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SoftNet va ofera conditii exceptionale de conectare! 
PROMOTIONAL! 


GRATUIT - o luna de conectare pentru clientii PRO care in 
GRATUIT - volumul de trafic consumat intre orele 11.0 
REDUCERE - in perioada 01 - 31 Mai 1999 la pac! 
aveti o reducere de 30% la abonamentul lunar si 50% la taxa de deschidere cont 
Pentru conectare sunati la 230 65 65 sau accesati http://www.softnet.ro. 
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și calculatorul poate avea 
EMOȚII... 
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: multimediă & hardware 


i revista ce dă senzații tari calculatorului tău! 
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XtremPC este prana lunar de Romas 
Comercial SRL, Splaiul Unirii 74, 
Bucureşti 4. Drepturile asupra numelui şi 
siglei XtremPC aparţin Romas Comercial 
SRL. Reproducerea parțială sau totală 
a textelor sau imaginilor din revistă 
fară acordul scris al firmei 
producătoare este interzisă şi se 
pedepseşte conform legilor. Vă vom 
prinde oriunde v-aţi afla. 
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VIRUS ALERT 


Dupa cum probabil aţi sesizat luna tre- 
ul revistei PC Gaming s-a 
2. Cum bine se ştie 
a virusului acționeaza 
ai pe data de 26 aprilie a fiecarui 
arînd pe 28 aprilie deci 
ul neavind posibilitatea sa 
rice nimic. Dorim cu toate acestea 
m scuze pentru inconvenien- 
timpul pierdut cu 
zul în care nu aţi 
Iculatorul, browser-ul 
ta va face acest lucru cînd 
va fi lansa 
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Creează-ţi propria muzică 


Învață cum să îţi faci muzică avînd la dispoziţie numai softul de la placa de 
sunet, un casetofon şi acest articol. 4 pagini de informaţie privitoare la utilizarea 
unor programe ca Presto Arranger sau Mediarack. 


24| Pro DJ 


Mindspace încearcă să te pună cu acest program în rolul oricărui DJ, mai mult 
sau mai puţin cunoscut. Creazâţi propriile tale ritmuri, propriile tale melodii. 


[26| Magia sunetului 3D 


Descoperă cele mai noi tehnologii uti- 
lizate în redarea sunetului, cele mai 
recente proiecte ale producătorilor. 


30| Formate grafice 


Ai un mic ghid informativ asupra con- 
strucţiei şi utilității celor mai populare 
formate de imagine. 
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Haârclware 
36| AMD K7 


| 
1 Deşi tehnologia viitorului, 


ultimele teste de pe internet 
îl indică varză totală! 


i3g]Riva TNT 2 


L—— Ai auzit că Voodoo 3 nu mai 
face față calitativ? Dacă nu, 
vezi aici de ce. 





Sscftware 
[32| Neoplanet 


Un nou mod de aţi folosi browser-ul. 
Skin-uri noi, opţiuni noi, navighezi acum 
într-o nouă lume. 


34| leșirea din ecran 


Un nou mod de aţi folosi browser-ul. 
Skin-uri noi, opţiuni noi, navighezi acum 
într-o noua lume. 





| Playstation 2 


] Consolele au ajuns la un 
— nivel foarte ridicat. Vreţi şi voi 
una? 





| DirectX 7 


Următorul pas făcut de 
Microsoft va fi o nouă mini- 
expansiune a imperiului. 


Voodoo 3 3000 


| Voodoo 3 - 3000, viteză cit 
cuprinde. Din păcate nu 
cuprinde şi 32 de biţi şi 
suport bun de AGP şi din 
păcate nu cuprinde recoman- 
darea de cea mai bună placă 
pentru jocuri. 


Virtual Makeover 


Culmea, acum nici nu mai trebuie să fii 
frumoasă sau frumos, evident. lei 

pălărie, ochelari de soare, pleată şi faci 
din tine orice doreşti variind între Naomi 
Campbell şi Reno Raines. Chiar şi atun- 
ci cînd purta cioc. (nu vă zicem care 
dintre ei) 








- Site-ul ze dia renzstii tari braw-rer-ului tau 


54 Virtual Battlefield 


56 Hidden & Dangerous 


58 Theme Park 
World 


73 World War 2 Fighters 
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programul la care Tech Logic lucrează 

şi care va încorpora email, news şi 
IRC. Interfața va putea fi modificată 
după dorinţă, folosind "skinn-uri. ICC va 
putea avea profile pentru mai mulţi uti- 
lizatori, suport MIME, facilităţi news 
complete, adress book, attachment. Va 
include şi un client de IRC ce va permite 


[ce Communication Center este 


conectarea la serverele de IRC. 


[dateway 
Essential 


ateway Essential se 
(Gesta “clientului 

mediu” Gateway, care îşi 
doreşte valoarea consacrată a 
produselor Gateway şi nu lasă 
deoparte facilitățile multimedia. 
Tot aşa să vedem un exemplu, 


G 


pentru cine caută ceva mai ieftin dar să nu fie un jaf). Este 

inclus un sistem ca Gateway Select 366: procesor AMD K6-2 
366Mriz, 32MB SDRAM, 4,3 GB UATA HDD, audio și 8M Video, mon- 
itor EV500 15" 13x/32x CD-ROM, speaker din 2 piese, data/fax 
modem, Windows 98 și Corel Word Perfect Suite pentru 899$. 


Ge Select ofera un mic balans între calitate preț (adica 


Cristian Smaranda 


Gateway Essential 400: proce- 
sor intel CeleronTM 400MHz, 
64MB SDRAM, 8.4GB UATA 
HDD, audio şi 8MB video inte- 
grat, monitor  EV700 17, 
13x/32x CD-ROM, sistem de 
speakere din 2 piese, data/fax 
modem, Windows 98 and Corel 
Word Perfect Suite 8, şi tot un 
an de acces pe gateway.net, pen- 
tru $1299. 








b-esert liighters 


ynamix şi Sierra vor oferi în octombrie un 

Simulator de avioane plasat în al doilea 

razboi mondial. Punctul forte al acestui 
joc va fi modul în care se va putea influența 
campania militară. În sine jucătorul va fi pilot, 
însă acţiunile şi performanţele sale vor afecta 
modul în care evoluează războiul (WW2 - Africa 
de Nord). Un raid soldat cu distrugerea unui con- 
voi va aduce inamicul în situaţia de a nu rezista 
unui atac terestru, de exemplu, astfel se acorda 
posibilitatea unui pilot eficient sa duca efectiv 
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partea sa la victorie. Parte însemnind Axis, 
alegînd dintre Italian Regia Aeronautica sau the 
German Luftwaffe, sau Alied, ' opţiunile fiind 
British Royal Air Force sau United States Army 
Air Force. 

Desert Fighters va avea 30 de avioane din 
aproximativ 18 modele unice, incluzîndu-se aici 
Ju-87 Stuka (aparat multipoziţional, jucătorul 
poate fi ori pilot, ori mînui tunul avionului), 
Macchi MC 202 (Italia), Dewoitine D 520 
(Franța), Spitfire sau P-51 Mustang. 



































iniţiale ce 
intenţionat sună a vorbă 
de duh pe engelză, este 


unui joc ce vor fi oferite de Heawy 
Metal. Filmul Heavy Metal: 
F.A.K.K.2, este un film animat de 


colaborare cu Columbia/TriStar 


Kevin Eastman (răspunzător de 
Teenage Mutant Ninja Turtles) şi 
Simon Bisley (ce are la activ 


| Lobo, Batman/Judge Dreadd, 
| Slaine). Personajul principal 
(FAKK2, aka Julia, aka 





| 15 milioane dolari produs în] 


în acest an. Scenariul a fost] 
inspirat din "The melting Pot", de | 



























| 


| titlul unui film de animaţie și al | 








co Ca iata alai 

StarStrider) a fost şi el inspirat 
de o fostă Penthouse Pet (Julie 
Strain). Povestea este aceeaşi 
cu cea a jocului (sau invers). 
F.A.K.K. (Federation Assigned 
Ketogenic Killzone) este o lume 
(planetă) extrem de ciudată şi 
periculoasă ce păstrează un 
secret foarte important. Julie 
este o femeie ce își ia numele 
lumii pe care o iubeşte, cînd doar 
numele acestei planete numai 
este de ajuns pentru a o ţine 
deoparte de cruzime şi anihilare. 
Un soi de Xena modernă, cu 
blastere şi săbii, FAKK2 are un 
singur ţel, va lupta pînă îşi va 
elibera sora din ghearele mon- 
strului ce a răpit-o, odată cu 
secretul lumii. 

Deja la curent cu povestea, 
imaginaţi-vă un joc third person 
gen Tomb Raider, avind în vedere 
sursa de inspiraţie pentru per- 
sonajul principal este necesar ca 
acesta (aceasta de fapt) să fie 
cît se poate de vizibilă, joc ce 
folosește engine-ul de la Quake 
III. Gameplay-ul este complex, se 
vor folosi mai mult de o armă 
simultan (chiar una de foc şi o 
sabie în acelaşi timp), engine-ul 
permiţind efecte "dureroase" 
cum ar fi membre desprinse de 
corp, râni cît se poate de vizibile 
şi realiste, într-un cuvînt, nu 
jucaţi imediat după masă. Fiind 
un joc ce poartă sigla Heawy 
Metal, este normal să se 
aştepte la grafică cît de cît explic- 
ită (ceva nuditate strecurată din 





OREI 


Pumpkins, Hole, Metallica, KISS, 
| Sammy Hagar, Alice in Chains, şi 


atitea bug-uri ca în SIN. Ritual au 
ceva experienţă, engine-ul de Q3 

































i este mai mult decit capabil, aşa | | 
| că putem afirma lejer că un ast- | | 
fel de joc va fi bine gustat de | | 
i publicul adult. 


Aerosmith). FAKK2 este realizat 
| de Ritual (cei ce au scos SIN), 
Icare au promis însă de data 
| asta că nu va mai fi vorba de 










cînd în cînd), şi o coloană sonoră 
| "zgomotoasă" (au fost 
| menţionaţi Smashing 
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Areultati APS-uri 


sula 


JukeBox este un 
player de MP3-uri 
pentru Linux. 


KJukeBox se descurcă cu 
arhive mari de MP3-uri, 
fişierele fiind afişate 
arborescent. Este interesant 
că KJukeBox conţine de fapt 
2 playere ce pot lucra simul- 
tan: ambele au cîte un MP3, 
cele 2 melodii sunt "mixate" 


iar amestecul este trimis 
câtre device-ul audio. Se 
poate realiza astfel efectul 
de fade-in, o melodie se ter- 
mină în timp ce următoarea 
începe, făcînd asfel play-list- 
ul să pară continu. 
KJukeBox merge pe 
următoarele distributii: 
RedHat 5.1 (Intel/Alpha), 
Debian 2.0 (Intel/Alpha), 


ru 


LI3€ 


fe 


e ma pita n na în Sata 


3 Doamna maniere 
Sit 


SusE 6.0, DLD 6.0, 
FreeBSD. În schimb. nu 
rulează pe RedHat mai mic 
de 5.0. 





























Putere ce la Azer 


cer oferă o soluţie pentru un server ce 
A: fi o platformă excelentă pentru o 

firma medie ce s-ar ocupa cu comerţ 
electronic, serviciu e-mail sau alte afaceri 
Similare. Serverul poartă numele de AcerAltos 
21000, și este un quad Intel 8 Pentium Qi 
Xeon 500MHz. Cit despre HDD, Altos are 
suport pentru 8 hard-disk-uri hot-swap (pot fi 
schimbate în timpul funcţionării) Ultra2 SCSI. 
Puterea procesoarelor, arhitectura interleaved 
memory şi suportul mare HDD oferă serveru 
lui Altos posibilitatea de a se adapta nevoilor 
specifice afacerii. Sursele pot fi şi ele schim- 
bate în timpul-funcţionării, la fel ca şi ventila- 
toarele, iar carcasa are display-uri digitale ce 
afişează toate evenimentele şi statusul 
serverului. 

Alte facilităţi oferite de acest server sunt 
Acer EasyBUILD - detecția automată a per- 
ifericelor noi şi instalarea lor în sistem. 

ASM Pro - Acer Server Manager Pro asig- 
ură detecția şi anunțarea eventualelor avarii, 
precum şi prevenirea acestora, oferind şi alte 
periferice cum ar fi Microsoft SMS, APC UPS, 
Adaptec CIO şi altele, toate acestea putind fi 
controlate de la distanţă (LAN, telefon sau 
prin Internet). 

RDM - Remote Diagnostic Manager va 
alerta adminis- 
tratorul de sis- 
tem, „acesta 
putînd consulta 
jurnalul de 
evenimente 
chiar daca sis- 
temul de. fişiere 


este off-line. RDM poate restarta şi recu- 
pera sistemul, poate acţiona de la distanță 
asupra BIOS-ului şi poate lansa tot de la dis- 
tanţă programe de disagnostic. 

Toate. facilităţile şi performanţele sis- 
temului fac din AcerAltos 21000 un server 
flexibil ce se poate descurca în orice 
afacere. 


























Delta Force Z 


aduce Delta Force 2, contin- 

uarea succesului lor, Delta 
Force. Programatorul şef Daniele 
Gastano afirmă că vor duce toate 
elementele apreciate de gameri la 
Delta Force la un alt nivel. 
Modificările cele mai sesizabile vor 
fi însă introducerea tehnologiei 
Voice-Over-Net, și engine-ul grafic 
Voxel Space 3D . Voice-Over-Net va 
fi disponibilă pe serviciul online al 
companiei, NovaWorld, "jucabili- 
tatea" crescînd semnificativ (nu se 
mai pierde timp pentru a scrie 
mesajele, pur şi simplu spui ce ai 
de zis), în timp ce Voxel Space 3D 


|. această toamnă Novalogic va 


de biţi. În plus o altă facilitate ofer- 
ită de Voxel Space este camuflajul, 
lucru nu prea des întilnit în jocurile 
de acest gen. Folosind iarba înaltă 
şi detaliile nivelului, un jucător se 
poate "contopi” efectiv în teren, 
treabă probabil extrem de 
neplăcută pentru inamic şi extrem 
de necesară pentru îndeplinirea 
misiunilor. 

Delta Force 2 va pune jucătorii, 
la fel ca în primul titlu, în pielea 
unui membru al trupelor de elită 
Delta Force, ce va trebui să ducă la 
capăt misiuni secrete şi pericu- 
loase. Cit de secrete şi periculoase 
şi mai ales inedite veţi descoperi 


Vino la sediul firmei SoftNet, 
| cu acest talon decupat 
și vei obține 










de acces 























va oferi nivele incredibil de detali-  jucînd Delta Force 2. 


ate şi suport pentru culori pe 32 


Lanseaza de pe CD XtremPC 

din directorul /internet aplicatia 
sofinet.exe. Aceasta va configura 
calculatorul dumneavoastra 
pentru a accesa 
“Internetul prin SoftNet. 
Introduceti 
numele 

si parola 
care v-au fost furnizate. 


IN LU/AEA STARURILOR 


Pamela Anderson şi Tommy Lee s-ar Pentru informatii suplimentare sunati 
putea sa apară din nou în aceeași d la 
“poza”, adica soț-soție. Este cunos- 230 65 65 
„_cuta deja situația mariajului dintre , F : 
cei doi (Tommy pe lînga tobe a batut E 7 Ş 
și la. capul frumoasei actrițe). 
incidentele au dus Ia divort, Tommy 
ajungînd chiar la închisoare. 
„Ce este însă intrigant sunt 
ultimele vești, cum ca Pamela nu 
| vede pe altcineva în viata ei decit pe 
i Tommy, cu care de acum încearca sa 
îşi refaca familia. "Am trecut amindoi 
prin multe”, a spus Pamela, "cred ca 
„trebuie sa ne recasatorim, nu?n. 
Fanii filmelor porno, mai ales cei 
„ce au vazut artistica realizare a 
„soţilor Lee. pot sta liniștiți, aceştia 



































ea e : 
pregatesc. o continuare, Calea Floreasca 167, Bucuresti sect.2 
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STIRI 
VEZI 


ata ca 3D nu devin numai jocurile, ci şi clientii 
FTP. Oricum, ideea nu este chiar aşa de 

nastrușnica, de ce nu să vedem transferurile de 
fişiere într-o interfața 3D. Astfel se poate urmari 
rata de transfer, indicatorii medii, tot ce ține de 
ftp, într-un cuvint. Un client de ftp nu poate excela 
prin multe chestii, ce este important cu adevarat? 
Sa mearga, sa fie uşor de folosit, şi sa poata face 
reget sau resume (daca va cade legatura sa nu 
reluați totul). 3D-FTP întruneşte toate condiţiile. 
Mai mult decit atit, clientul are posibilitatea de a- 
şi schimba aspectul, folosind skin-uri (la fel ca şi 
WinAmp) ce pot fi downloadate sau editate. 
3D-FTP - nttp://www.sditedesigner.com/3dftp 


După Aliens Versus Predator, Fox Interactive 
planuiește un nou'joc facut dupa un film. Planet 
of the Apes.va fi un joc Action/ Adventure cu 15 
nivele și 70 de. subnivele. Vei avea de explorat, 
de rezolvat puzzle-uri şi nu în ultimul rînd vorbi, 
deoarece jocul va avea peste 2000 de linii de 
dialog. 





INUZEU 


Marea Britanie a deschis primul muzeu 
naţional deschis 24 ore pe zi pe Internet. 
Avem de a face de fapt cu un Website oferă 
informaţii despre fiecare din cele peste 
2000 de muzee şi galerii britanice, cu link-uri 
pentru peste 300 de website-uri deja exis- 
tente ale unora din aceste muzee. Este o 
încercare de a uşura accesul atit fizic cît şi 
virtual la colecţiile muzeelor. 

Acest muzeu online şi ghid virtual a prim- 
it deja statut de Colecţie Naţională, titlu ofer- 


Collection Type: |none specified | 


Home 

Museum Finder 
Resources 
Magazine 
Trails 

Y24 
Scrapbook 
About Us 


DIS 


ONI.INE 


it de Chris Smith (Culture Secretary în 
guvernul britanic). De acest statut benefici- 
ază doar 12 instituţii, printre care se numără 
şi British museum, The National Gallery şi 
the Natural History Museum. 

Website-ul oferă şi Museum Finder, prin 
care se pot găsi muzeele dintr-o anumită 
zonă (se selectează pe hartă), şi după tipul 
colecţiei căutate). Adresa este: 
nttp://www.24hourmuseum.org.uk/Home.h 
tm. 


If you just want to 
search on a specific 
collection type then 
choose a collection 
and click the search 
button. 


You can just click on 
the map to get 
information on a 
region. If you wish to 
specify a collection 
type then make the 
selection before you 
select a region. Or... 


Go t 
Search 


Pilot Museums 


PA = I-A, 


Se poate sa ascultam pe strada 
muzica, dar sa nu fie caseta sau CD? 
Desigur, cu un aparat superb ce 
poate fi folosit şi ca radio, recorder, 
plus putînd oferi ore de muzica CD- 
quality. 

Nomad, caci acesta este numele 
produsului, vine în doua variante: una 
ce are o memorie RAM de 32M, şi 
una care are adițional înca odata pe 
atit. Prima varianta, Nomad 32 poate 
încarca de pe calculator (folosind por- 
tul paralel) echivalentul a aproximativ 
1 ora de muzica de calitate şi 2,5 ore 
de audio/voce, în timp ce Nomad 62 
“înghite” cam dublu (2 ore muzica 
CD, pina la 4 ore voce), 

Pachetul Nomad include desigur 
player-ul Creative. NOMAD, caști, 2 
acumulatori NiMH, 1 Docking Station, 
1 CD de instalare, 1 disc cu MP3-uri, 
1 cablu conector pentru portul para: 
lel. Carcasa este din magneziu, ceea 
ce îi confera o greutate extrem de 
mica (64 grame fara baterii), iar 
bateriile îi asigura - 5 ore de 
funcționare (play), sau 9 ore daca se 
folosesc NiMH alkaline. 


urile. 


ești 
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Totul este așa de 
simplu! Tot ce îți mai 
trebuie 


ul cu lista preferata si 


Daca aveti SB Live cu 
atit mai bine, caci veţi 
putea folosi efectele 
sale pentru MP3 
encoding. 


sunt MP3 
laeze Iei Lelaale [ei 


bun de drum 


tari brew-er-ului tau 












































Lumea vrea performanţă, iar SCSI 
este o soluţie. Însă SCSI mai aduce 
o problemă: un HDD SCSI este 
mare, discul se învirte foarte rapid şi 
totul se încălzeşte (mai) tare. 
| Căldura aduce şi ea necazuri, 
lucrurile merg mai greu şi mai râu, 
au şanse ca după ceva timp să nu 
mai meargă de loc. Dar şi pentru 
asta există soluţii, una din ele fiind 

| JustCooler. 
JustCooler este o unitate foarte 
simplă, ce se inserează în unul din 
sloturile de 5,25" de pe carcasă şi 











Doar răcește-o! 


conţine 2 ventilatoare şi un filtru de 
aer. Instalarea este foarte simplă, 
efectiv se pune "peste" drive-ul SCSI 
şi apoi se conectează la sursa de pe 
placă. Avind în vedere că nu este în 
intenţia sa de a râci toată carcasa ci 
doar drive-ul, şi preţul foarte scăzut 
(doar 15$), JustCooler este o soluţie 
la îndemn: 





Cîștigați unul dintre cele 5 exemplare ale iei Wit l 
talonul alăturat răspunzînd corect la întrebare şi puteți intra în poses unui joc original. 


Trimiteţi talonul pe adresa redacției. Data limită a concursului 


STIIRIE 
JAICROSOFT 


SPUNE 


ADIO CL ASICEI BILE 


asupra banaluilui device. În 

loc să folosească compo- 
nente ce se tot mişcă în interi- 
orul mouse-ului, IntelliMouse 
Explorer foloseşte un senzor 
optic şi un procesor de semnal 
digital, înlăturînd efectele inami- 
cilor clasici ai unui mouse: impu- 
rităţile de pad. Astfel, sistemul 
InteliEye oferă posi- 
biliteatea de a 
folosi 
mouse-ul 
pe orice suprafaţă, 
nu numai pe 
mouse-pad, ia . 
oferind în 
plus şi 
garanţia unei 
vieţi mult prelungite a 
mouse-ului. 

Senzorul optic capturează 
1500 imagini pe secundă, iar 
procesorul de semnale compară 
imaginile  translatîndu-le în 
mişcări ale pointerului. Această 
tehnologie (image correlation 
processing) execută 18 mil- 
ioane de instrucţiuni pe 


| nteliEye este o noua abordare 


i: 1 IULIE 1999. Normal că redactorii, 


colaboratorii sau altceva XtremP6 nu vor participa la concurs. Colaboratori şi alte alea Gremlin sunt în 


Anglia deci nu vor participa ni 


i ei sigur la concurs. Regulament: primii 5 extrași din căciulă întră în posesi: 


unui joc, restul intră în posesia experienței. Taloane se acceptă mai multe numai dacă sunt originale. 


1GUMMI S-AR PĂBEA GEL MAI COMIG NUME PENTRU AGEST JOC ÎN LIMBA ROMÂNĂ? 


N î- 










secundă, de 12 ori mai multe 


decît în cazul unui mouse 
obişnuit. 
Pe lingă acestea, 


IntelliMouse Explorer are 2 
butoane funcţionabile complet 
customizabile, plasate pe 
partea stîngă a mouse-ului, pen- 
tru a uşura navigarea pe 
Internet (dar nu numai, avînd în 
vedere că vor face exact ce 
le spuneţi să facă: copy, 
print, paste, save). 
Este inclusă desig- 
ur şi scrolling 
wheel pentru par- 
| curgerea uşoară a 
documentelor 
sau paginilor 
de web, precum 
şi o formă 
ergonomica, 
Această 
tehnologie este 
accesibila oricui, Tot 
ce este necesar este Win 
95/98/NT. IntelliMouse 
Explorer poate fi ataşat la PS/2 
sau USB, și va fi disponibil în 
septembrie '99. 


| uil.c 
metal. 
?cceuntuy 
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TIIȘCAREA 


Alex Bartic 








O mișcare activă dar restrinsă în web-ul românesc 


m putut citi de curînd 
diverse reacţii la HG 
936/1998 ar fi o 
| dovadă a influenţei pe 
Acare comunitatea vir- 
tuală începe să o exercite asupra 
societăţii, după modelul occiden- 
tal. Nimeni nu poate să conteste 
nocivitatea acelei hotăriri care 
dădea ICI puteri de monopol 
asupra unei anumite părţi a pieţei 
din domeniu dar așa cum cu o 
floare nu se face primăvară tot 
așa reacţia susţinută a cîtorva 
firme direct interesate nu 
dovedește nimic, mai ales cînd 
avem un exemplu clar în care 
toată lumea tace şi înghite. 
Concret este vorba de situaţia 
Romtelecom-ului, companie priva- 
tiazată de curind prin vînzarea 
unui pachet de acţiuni către oper- 
atorul grec cu capital de stat OTE, 
care pe lîngă prețul destul de 
redus pe care l-a plătit a mai prim- 





it cîteva avantaje printre care cel 
mai notabil este monopolul abso- 
lut asupra serviciilor de telefonie 
fixă pe încă 2 ani. Rezultatele 
acestei situaţii sunt vizibile pentru 
orice om normal care care deţine 
un telefon în casă, Romtelecomul 
mărind tarifele în mod agresiv de 
cîteva ori în ultima vreme, 
motivele invocate fiind “inflaţia şi 
creșterea raportului de schimb 
leu/dolar” deşi este greu de 
înțeles legătura dintre dolar și 
convorbirile locale ale românilor. 
Ultima modificare majoră de 
preţuri, cea de la 1 aprilie 1999, 
deşi în aparenţă avantajează uti- 
lizatorii de modemuri în realitate 
pur şi simplu spulberă orice posi- 
bilitatea de a utiliza telefonul în 
timpul zilei prin eliminarea a trei 
din cele şase perioade de tarifare 
diferite şi impunerea între orele 7- 
19 a variantei cele mai scumpe. 
La nivel european există tele- 














com.eu.org care concentrează o 
bună parte a organizaţiilor avînd 
ca scop impunerea anumitor tipuri 
de tarife fixe şi diferenţierea 
comunicaţiilor de date de convor- 
birile normale, printre afiliaţi 
numâărîndu-se şi un site românesc 




















Contaet |, 


agaturi 





Antiromtelecom 
(http://antirtl.go.ro). Pagina de 
web conţine multe informaţii 
interesante printre care şi citeva 
calcule din care rezulta clar 
creşterea cheltuielilor telefonice 
ale majorităţii utilizatorilor (în 
ciuda aparentei ieftiniri), o listă de 
discuţii, opinii, un comunicat şi 
evident protestul în care se cere 
clar tarifarea unui impuls la 10 
minute în timpul zilei pentru 
comunicațiile de date prin alo- 
carea unor numere rezervate isp- 
urilor. 

Cea de-a doua pagină de web, 
RomTeleNoise (http://rtn.go.ro) 
are un conţinut mult mai restrîns 
dar colaborează strîns cu 
Antiromtelecom în încercarea 
acestora de a aduce Romtelecom 
la masa tratativelor. 

Din nefericire protestele aces- 
tor două site-uri sunt pur şi simplu 
ignorate atît de Romtelecom cît şi 
de mai sus pomenita comunitate 
virtuală, împinsă de la spate de 
firme care nu au nici un interes în 
ieftinirea telefonului, fiind conec- 
tate la Internet prin cablu sau prin 
linii închiriate. Singurele soluţii 
par a fi coalizarea în jurul acestor 
site-uri prin introducerea de ban- 
nere pe paginile de web şi organi- 
zarea unei greve a 
internetonauţilor din întreaga ţară, 
care să dovedească clar unitatea 
dintre ei. 









































SIEMENS 





uteu Denarera ae aceasta crerta numai aaca aveu omis n mucuresu 








Informatii la SoftNet Services S.R.L. 
tel.: 222 29 87 ; e-mail: officeQsoftnet.ro 


Pentru a participa la concurs, raspundeti la intrebarea de mai jos, completati talonul si trimiteti-l pe adresa Media Sat. 
nelor este 23 Iunie (data postei) 


Data limea de trimitere 





























CISTIGATORII CONCURSULUI 
PCGaming nr, 15* 


Coltos Alexandru 
Negreanu Mircea 
Dominic Negrici 
Nuta Cristian 
Nadrog Paul 
Cristureanu Catalin 
Cherbis Florin 
Bogdan Bistreanu 
Caraivan Costin 
Rusu Vicentiu 


CISTIGATORII CONCURSULUI 
PCGaming nr. 16* 


Butiuc Silviu 
Plosteanu Lucian 
Constantin Teodor 

Dan Mihai 
Busu Octavian 
Rusu Vicentiu 
Mortis Eugen 
Petrovits Reka 

Paunescu Cosmin 
Ignat George 





"Cateaton unt mpi 4 Mutarea 2050820 paru ra pana prarutar 





Cum se numeste dispozitivul 
de conectare la Internet prin linii telefonice? 









Yearning for an Island broak în this hoctie work of com: 
puters? Your find your heaven on earth in a PRIMERGY 
sonvor or SCENIC Pro PC, 

Vth a PRIMERGY server, yov be swinging sweety as 
tar as data securiy and dowime are concemed. Besides, 
a PRIMERGY fools comly and cosy in almost any data 
processing landscape - and IS also highly expandable 

Just as the SCENIC Pro which protects your data rom 
uneutherized access. And th convenient desktop man- 
ageman, the two, SCENIC Pro and PRIMERGY. harmonize 
beouifuly with one another. 

Mr? 1t5 simple: ww:siomens corm/pe 


PC and Server 
Siemens. Die Kraft des Neuen. 








' MEDIA SAT 








Bl. Ferdinand 99 

Telefon: 20 50 620 

Fax: 20 50 655 

E-mail: office Qmediasat.ro 
http://Www.mediasat.ro 








RASPUNS .... 


COMMUNICATIONS 




















































gecretele sunt fin pericol 


| zvonul cum că Puterea principală a jocului reproduce lumea vampirilor 

















Nihilistic Software va fi engine-ul 3D puternic, online, reproducînd acţiunile 
plănuieşte să ce va reda cu exactitate  vînătorilor de vampiri. Nu se 
dezvăluie secretele din jurul locaţiile reale din Praga, ştiu multe despre membrii 
Vampire: The Masquerade. Viena, Londra şi New York. Nihilistic şi relaţiile lor cu 
Nihilistic va încerca să dea Exista chiar temeri ca aseme-  făpturile nopţii, însă ei s-au 
totul în vileag într-un joc de nea acuratețe ar scoate la făcut deja vinovaţi de jocuri 
acţiune-RPG Vampire: The iveală identitățile unora din de succes (Jedi Hnight, 
Masquerade - Redemption, Vampirii influenţi. Facilităţile Descent, Starcraft şi 
chiar în decursul acestui an. multiplayer ar putea chiar  Dissolution of Eternity). 
Grijile vampirilor sunt 
îndreptăţite, Vampire: The 
Masquerade Redemption 
este demn de atenţie. Pe 
lîngă soare, ei mai au acum 
un pericol. 


















cesta este numele unui joc ce 
A= fi oferit în octombrie de 

Criterion Studios şi Acclaim. 
Acţiunea este plasată ulterior celui de- 
al 3-lea război mondial care, ciudat, a 
dus numai la lucruri bune, populaţia 
are o grămadă de timp liber şi se 
apucă de... surf. Surf SF, desigur 
(vezi poze). 

Velocity este o sursă sigură de 
adrenalină, administrată prin cursele 
împotriva agililor "Urban Surfersn. 
Grafică criminală, viteză, cascadorii, 
aceasta este atmosfera din Velocity. 


PIPI cote” goi 


$ ROLA 

















ELECTRONIC ARTS Wei 
ESTE IN ROMANIA 


MAXIS - EA SPORTS - JANE'S SIMULATIONS - BULLFROG - ORIGIN - NOVALOGIC 


JOCUL LUNII ESTE: 


ALIEIIS VERSUS 
PREDATOR 


MAobEN NFL 99 
NASCAR 99 


Won Cup 98 
ADDEN NFL 99 

16/Mic 29 
INDRETII RACING 


O&C RED ALERT 
C&C Wonib Wine 


C&C, C&C 


MISSION 


DISKS) 


FuruRE Cop LAPD 
L/ ANDS, OF LORE 2 


IK SPANKER 
NASCAR 99 


"TIBERIAN SUN 
ARAD, LONGROW 


JCOMMANCHE 3 
CRICKET 97 (ASHES) 
LO cultă 

DARK OMEN 

DARK 

DEADLOX 

WARS 


FA Para MIER LEAGUE 


Firea: ROAD TO THE 
WonLb Cup 98 
KKND 

LBA 2 Ci Ei 
NBA 98 Joyrap 
NEED FOR SPEED 3 
NEED FOR SPEED II 
CLASSIC 

NHL 97 Cr.Assic 
NHL 99 
PRIVATEER 2 CLASSIC 


"Tue ARSENAL C&C 
RED ALERT & AFTER 
MATII (DouBt.E PACK) 
"TOURNAMENT 
Counsts App ON 


WING 4 CLASSIC 
WORLD OF COMBAT 
2000 

X Fus Tu GAME 


Playstation. 





BEST COMPUTERS ESTE UNIC DISTRIBUITOR ELECTRONIC ARTS ÎN ROMÂNIA. JOCURI EN-DETAIL SE GĂSESC LA MAGAZINUL 
DIN PASAJUL LIPSCANI. INFORMAŢII LA TEL: 3125524 SAU 3102832 PENTRU RESELLERI SE ACORDĂ PREŢURI FOARTE AVAN- 
IAJOASE. CĂUTĂM RESELLERI ÎN TOATĂ ŢARA. 


Magazinul 


tau 


calculatoare 


BEST COMPUTERS 


ADRESA: PASAJUL LIPSCANI B-DUL IC BRATIANU. BUCUREŞTI. TEL 310.28.32 FAX: 6795742 


0) BI DO LRELE 








Cele mai cunoscute sit 


n ziua de astăzi, cînd tele- 
fonul costă 400 de lei pe 
minut, nu toată lumea mai 
are oportunitatea de a vizita 
toate site-urile de ştiri pe 
internet pentru a afla ultimele 
noutăţi. lată de ce este necesară, 
acum mai mult ca niciodată, eval- 
uarea celor mai importante site-uri 
de ştiri de jocuri şi hardware care 
pot fi găsite pe internet. Criteriul 
după care au fost selecţionate a 
fost în principal actualitatea mate- 





ri de news de pe internet 


rialelor expuse şi unicitatea lor. 
Deasemenea, un important rol l-a 
avut numărul de vizitatori, aceste 
site-uri fiind unele dintre cele mai 
populare de pe Internet. Fiecare 
site a primit note de la 1 la 5 pe 
următoarele criterii: 

- utilitate: reprezintă cât reuşeşte 
Site-ul respectiv să acopere dome- 
niul pe care s-a axat, cât de 
diverse sunt ştirile, cât de "noi" 
cât de des este actualizată pagi- 
na, etc. 


- aspect: deşi nu este un factor 
esenţial, calitatea informaţiei 
primând pe un site, modul în care 
"încântă ochiul" poate determina 
mulţi oameni să se întoarcă sau 
nu pe pagina respectivă. 

- timp de încărcare: cum noi 
locuim în România, iar 
Romtelecomul nu plănuieşte să 
reducă preţurile, timpul petrecut 
pe linia telefonică devine aproape 
esenţial.Scorul reflectă raportul 
între calitatea vizuală a site-ului şi 


timpul său efectiv de încărcare. 

- uşurinţă de utilizare: cât de uşor 
ne este să citim ştirile de pe un 
site. 

- chestii distincte: articole peri- 
odice ale fiecârui site, care-l dis- 
tinge faţă de celelalte. 

- scorul total reflectă o medie din- 
tre notele date mai sus ţi even- 
tualele probleme tehnice ce apar 
pe unele site-uri. 


iriNcjSeuGcl.eGA E 


Home 

News 

Hardware 
Games 

Guides 
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Links 
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Gamers.com 


PRIN our email | 


Subscribe 


Hardware and Gaming, News and Reviews 


Tycoon Rewe 


Recent Additions 


Thresh Roller Coaster Tycoon Review 


About FS 
Advertise 
Contact Us 


Press Center 
Aoril 20. 1999 


Adresa: www.firingsquad.com 
Obiect de activitate: Hardware / 
Jocuri 


UTILITATE 4 
Firingsquad este actualizat zilnic, 
cu cele mai noi ştiri din domeniul 
jocurilor şi hardware-ului pentru 


jocuri. Totuşi, daca doriţi noutăţi 


hardware, nu acesta este locul 
potrivit, deoarece nu sunt făcute 


de nişte experți, ci doar de niste 
amatori în domeniu. 

PA a 3 
În luna mattie, acest site şi-a 
schimbat total aspectul. Aşa s-a 
trecut de la un aspect plâcut, pre- 
lucrat şi culori bine alese la un 
look foarte "plat" si făra forma 
bine definita. 


“><Network 
EL 


în Quake 


Latest News 
Things that make you go 


Thi 


Ever wished you could control, design and run your own theme 
park? Ever want to design your own rollercoaster and add as 
many loops and twists as you wanted? Who hasnt? Check out 
our review of Chris Sawyer's Roller Coaster Tycoon and become a 
kid all over again! 


roadrnap 


New post on Unreal 224 


- USURINTA IN LIȚILIZARE 3 
Noutăţile nu sunt puse într-un loc 
unde să fie gasite cu ușurința, ci 
sunt furișate undeva în dreapta 
ecranului, într-o coloană sepa- 
rată. În acest mod, utilizatorului îi 
apar în faţa numai articolele, care 
se actualizeaza mult mai rar. Aici 
trebuie sa cauţi efectiv ceea ce 
vrei să gasești. 


TIAAP DE INCARCARE 2 
Timpul de încarcare este 
destul de mare (22 secunde 
pe modem de 14.4k). Totul se 
datoreaza faptului ca pentru 
orice buton apasat, pagina se 
încarcă din nou, cu toate 
butoanele şi imaginile, asta 
doar pentru a înlocui 200 de 
caractere de text. Astfel trece 
un minut în doar trei apăsări 
de mouse. ă 


ASPECTE DISTINCTE 


[9) rubrică [Valle] pe 
Firingsquad este Face-Off. Ea 
constă în redarea unor 
discuţii controversate pe 
diferite teme. Ca exemple de 
titluri sunt "Cît contează 
viteza la jocuri?" (ceva gen 
Doom vs Panzer general) , 
"Jocurile fac hardware-ul sau 
invers?" , etc. 


SCOR GENERAL 3.5 
Firingsquad este cel mai tânăr z 
site de ştiri di ntre cele 
prezentate „si a ajuns rapid în 
topul celor mai bune de pe . 
internet. Reţeta succesului 
sunt ştirile alese special pen- 
tru gamerii înrâiţi, articolele, 
rubrica "Face off” (care com- 
para de fiecare dată nişte 
lucruri aparent diferite - şi 
totuşi asemânătoare) şi fap- 
tul că mai-marele locului este 
Thresh, cel mai faimos 
jucâtor de Quake din lume. 
rest acest site nu are nimic 
deosebit. 











WWW.XTREAPC.RO - Site-ul se da renzatii tari braw-er-ului tau 








AGN-3D 
www.agn3d.com 
Jocuri / 
Hardware 


Mortyr, Unreal, Quake Arena, 
Starsiege şi alte jocuri sunt 
prezentate pe acest site. 
AGN3D este dedicat, după cum 
îi zice şi numele, jocurilor 3D, 
de orice tip ar fi ele. 


Nume: Voodooextreme 

Adresa: www.voodooextreme.com 
Obiect de activitate: Hardware / 
Jocuri 


UTILITATE = 
Voodooextreme este fără îndoială 
cel mai cuprinzător site de profil 
de pe internet. Aici se pot găsi 
ultimele patchuri pentru jocuri şi 
programe „ articole despre hard- 
ware „prezentări de jocuri, poze în 
exclusivitate, cam tot ce e bun şi 
nou în domeniu. 


ASPECT 3 
Nu arată 





excepţional, dar 
designul este 
practic. Pagina 
este împărţită în 3 
zone: una cu 
legături câtre 
ultimele ştiri , arti- 
cole sau down- 
loaduri, o coloană 
cu alte site-uri 
"ținute" de 
voodooextreme, şi 
zona unde sunt 





Designul este foarte 
asemanator cu cel de la 
Sharkyextreme, însă aici se 
folosesc mult mai multe imagi- 
ni. Rezultatul este un timp de 
încarcare mult mai mare. 


AGN este împărţit şi el în 3 


parți: un meniu care te duce la 
diversele secţiuni (hardware 
„jocuri, ştiri, etc) , partea unde 
se află ştirile, şi în capul paginii 
o listă cu cele mai noi și mai 
interesante articole apărute. 


Faptul că AGN arată destul de 
bine s-a transpus într-un timp 
de încărcare destul de mare 
(20 secunde pe 14.4). 


AGN3D este site-ul comple- 
mentar lui Sharkyextreme. Cele 
doua site-uri fac schimb de arti- 
cole, AGN-ul furnizând materi- 
ale legate de jocuri. 


comentate ştirile. 


USURINTA IN 
UTILIZARE: 








Practic si simplu, 
dar nu frumos .. 


USURINTA IN 
UTILIZARE 

4.3 

Dacă vrei să 

găseşti ceva pe 
voodooextreme 

nu trebuie să 

cauţi prea mult. 

Imediat îţi sar în 

faţă ultimele 

Ştiri, articole sau 

fisiere puse imediat după titlu. 
Totuşi dacă mai trebuie căutat 
există o opţiune numită "search 
news", iar dacă nu e nici acolo, 
înseamnă că nu există. 


TIAP DE INCARCARE 
45 
Timpul de încărcare este foarte 
mic şi odată ce pagina principală 
este activată, nu se mai 
efectuează transferuri  supli- 
mentare decat foarte rar. 


CHESTII DISTINCTE 
GrandMaster B este omul cu edi- 


E E Yen Go Farole: tb 


pu E lei 
a Se Rae tie 


2 





torialele de la Voodooextreme. El 
are o coloană săptămânală în 
care vorbeşte despre progra- 
mare, design şi alte lucruri legate 
de jocuri. Toate articolele sunt 
foarte interesante și merită citite. 


SCOR GENERAL 
Voodooextreme a aparut 
momentul în care 3dfx a scos 
primul accelerator 3d serios , 
voodooi. De atunci site-ul s-a 
transformat într-unul generic mul- 
timedia, nu în ceva proprietate 
personală 3DFX. Per total este 
cel mai bun dintre site-urile 
prezentate si merită vizitat zilnic. 


Seath Faroe Ho 





ase fE 


tan ever. Full 
screens. 































































Nume: Shugashack 
Adresa: 
www.Shugashack.com 
Obiect de activitate: 
Jocuri 


UTILITATE 3 
Poze.. asta m-a făcut 
să poposesc asupra 
acestui site. Aici am 
vazut poze din quake 
arena în premieră 
mondială. Tot aici pot 
fi gasite noutăţi şi 
Ştiri despre jocuri, cât 
Și înregistrări de meci- 
uri de Quake1 sau 2. 


ASPECT Z 
Acesta este un model 
de site care a elimi- 


nene 


nat tot ce nu este 


necesar pentru a 
scâdea timpul de 
încărcare. Culorile 


predominante . sunt 
negru, galben şi alb, 
o combinaţie care nu 
încânta ochiul, iar 
imaginile sunt aproa- 
pe pe cale de dis- 
pariţie. 


USURINTA IN 

UTILIZARE 4 
Pe Shugashack toate 
Ştirile interesante 
sunt aşezate unde 
pot fi găsite mai uşor, 
adică în dreapta 
ecranului. În partea 
stângă există un 





meniu care ne 


ghidează spre cele- 


lalte secţiuni: ştiri 


- vechi, hardware. 


TIAP DE 
INCARCARE 4 
Site-ul se încarcă 


extrem de rapid (5-6 
secunde) tocmai 
datorită penuriei de 
imagini despre care 
am vorbit mai 
devreme. 


SCOR GENERAL 

3.5 
Per total site-ul nu 
este rău, doar că nu 
prezintă o atracţie 
deosebită comparativ 
cu celelalte site-uri 
concurente. La capi- 
tolul design, nici 
Shugashack nu are 
unul original, dar are 
un timp de încărcare 
foarte rapid şi este 
foarte uşor de găsit 
pe el ceea ce se 
caută. 

















riaroware - Most Recent Articles, 


Memory Performance Explained 


New Sharky Extreme Buyi 


A new menth anda n 


Nume: Sharkyextreme 


Adresa: www.sharkyex- 
treme.com 

Obiect de activitate: 
Hardware / Jocuri 


LITILITATE 4 
Pe acest site se pot gâși 


ultimele informaţii 
despre hardware. Dacă 
esti un maniac în acest 
domeniu, sau pur şi sim- 
plu te interesează ce poţi 
săi iei ca să-ţi meargă 
computerul mai bine 
Sharkyextreme este cel 


mai potrivit loc pentru a 
câuta. 


ASPECT 4 
Sharkyextreme este cel 
mai "aratos" site dintre 
cele prezentate. 
Designul este simplu şi 
plâcut, cu butoane 
rotunde, imagini bine 
prelucrate.. Ce mai 
lipseşte este muzica. 


USURINTA IN 

LITILIZARE 4 
Ştirile cele mai noi sunt 
afişate în capul paginii şi 
pot fi gasite cu uşurinţă. 
Exita o arhiva de ştiri şi 
articole vechi. Singura 
problema ar fi rubrica de 
software care este unde- 
va timidă într-un col, 
încât de-abia se vede, 




















confundându-se în peisaj 


TIAP DE 
INCARCARE 5 
Site-ul se încarcă uimitor 
de repede (3-4 secunde 
pe modem 14.4) cu 
toate imaginile pe care le 
conţine. Fiecare articol 
se încarcă într-o pagină 
separată şi nu conţine 
nimic în plus care nu 
este necesar (poze de 
efect, etc) 


ASPECTE 4 
Sharky extreme are ca 
articol specific o lista de 
procesoare şi preţurile 
lor din SUA (cele mai 
avantajoase, desigur). 
Cu toate ca pentru 
români nu rentează sa ia 
avionul şi sâ-şi cumpere 


matron 


size 





un P3-500 pot afla orien- 
tativ prețuri şi sa com- 
pare cu jaful ce se prac- 
tică la noi. 


COR GENERAL 
4 
Site-ul a mers pe aceeaşi 
linie pe care a adoptat-o 
de când s-a "născut" . 
Hardware-ul primează , 
existând şi o rubrica de 
software, unde sunt 
prezentate ultimele jocuri 
şi titluri multimedia de 
pe piaţa. 
Profesionalismul 
realizatorilor şi 
informaţiile cuprinse în 
acest site îl fac cel mai 
bun dedicat hardware- 
ului dintre cele prezen- 
tate. 
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PROGRAM: 





Panoul de comandă al programului 
PRESTO ARRANGER 





REDACTOR: 


(+49/saN/alicele[9le=iaa Na) 


instrument ? 


entru a introduce un instrument va 

trebui să îl selectam, să îi atribuim 

un canal (de la 1 la 16) şi sa îl 
facem activ în modul de redare sau de 
înregistrare. În zona de lucru, daţi left: 
click cu mouse-ul imediat sub coloana 
“instrument” şi se va deschide o fereas- 
tra cu instrumentele, din care, spre 
exemplu, voi alege tobele “Synth Drum”. 
Am selectat astfel instrumentul căruia 
trebuie să-i atribuim un canal. Pentru a 
alege un canal, daţi un left-click sub. 
coloana “Ch” (de la Channel) activind 
astfel o fereastră ce va-permite 
selectarea unui canal de ja 1 la 16. 
Pentru tobe, canalul folosit trebuie să fie 
10, iar pentru alte instrumente se alege 


Pan 


Enter the pan setting for this channel. The value 
can range from 0 (hard left positioning) to 127 
(hard right positioning), with a value of 64 
representing a balanced center field. 


Instrument 


Asa arata un instrument corect introdus 


în functie de sunetul de care este nevoie. 
Dupa ce am ales instrumentul şi l-am 
selectat canalul, putem să. ajustâm. şi 
sursa de provenienţă a sunetului, adica 
mai pe înţeles“ din ce boxă se aude. 
Astfel un sunet poate fi redat din ambele 
difuzoare în mod egal, sau se poate auzi 
mai tare la una din boxe. În acest fel pot 
fi realizate efecte de trecere a sunetului 
dintr-o boxa în alta. 

Practic, acţionînd cu mouse-ul sub 
coloana “Pan” veţi obţine o fereastra 
identică ca. în figura de mai jos . 

Deplasînd cursorul spre stînga sau 
dreapta, vom obţine o amplasare a sune: 
tului dorita. Valoarea inițiala este 64 şi 
corespunde unui sunet egal distribuit in 


OK | 
Cancel | 


Help | 





Time Signature 
474 


Pan Ch Ply Kbd 
64 10 je 
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boxe. 

Pentru a finaliza introducerea spre folosire a 
unui instrument , vom activa şi casuța “play”. 

Presupunînd ca am introdus deja mai multe 
instrumente „ claviatura virtuală nu poate funcționa 
decît pe unul singur (cel care are punctată casuţa 
“Kbd” de la keyboard). Daca vrem să cîntam la alt 
instrument introdus, vom puncta câsuţa core- 
spunzâtoare lui . 

În figură se vede că instrumentul utilizat este 
Synth Drum, cu sunet centrat (pan 64), canalul 
folosit 10, iar clapa virtuală functioneaza pe acest 
intrument. 


select Instrument LX] 
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Piano 
Cheormatie Percusston 


Synhh Ettecte: 
Ethnie 
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.. Tinkle Be 
Agogo 
Steel Drums 
Woodblock 
Tako Drum 


1 General MIDI Number (1128) 


mes, 





File 


Presto Aranger - NEG006.MID 


Edt View Options Window Help 





Ce CD) se a 


Tek 


NEG006.MID 
Track Name 


Instrument 
FX 1 (rain) 


W 





ZI 








Notele se 
prezinta pe ecran 
sub forma unui 
şir continuu 


Fereastra cu instrumente 


instrument 
FX 1 (rain) 


Pan Ch (Ply Ikbd 1 
1519 IE! 


Cc 


Synth Bass 1 
None 





Alte aranjamente ale 
PRESTO ARRANGER: 


acă aţi realizat deja o bucata 
instrumentală, programul va 
permite să schimbaţi instru- 
mentele, astfel încât o partitură de 
pian poate fi cântata la chitara sau 
orice alt instrument doriti. O alta car- 


acteristica interesantă a programului 
este deschiderea in aplicatie a mai 
multor. fişiere MIDI. Deschizind mai ” 
multe MIDl-uri puteţi lua piste muzi- 
cale de la unele şi să le folosiţi la 
altele. 
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Panoul de 


WAVE SHAF 








| programulu 

















Formatul WAV i 


Biografie ZPAC 







afle vreodată cine îi este tată. Mama lui, 

pe nume adevărat Alice Faye Williams, 
Spirit revoluţionar şi-a schimbat numele în 
Afeni Shakur făcînd parte din "Black Panther", 
o organizaţie ce milita pentru drepturile afro- 
americanilor. 

Datorită activităţii din organizaţie, Afeni a 
fost încarcerată în închisoarea de femei din 
Greenwich Village. În gândurile ei îl numea pe 
copilul ce avea să-l nască "prinţul şi salvatorul 
negrilor" . 

După ce s-a născut, au trăit în Bronx, Afeni 
încercînd a-i da lui Tupac o solidă educaţie şi 
un respect al valorii. 

În 1973 se naște Sekyiwa, sora lui Tupac 


Ţae s-a nâscut la 16 Iunie 1971, fâră să 





al cărei tată, Mutulu tot din organizaţia "Black 
Panther" a fost condamnat la 60 de ani. 

Fără sprijinul acestuia, cei trei au trecut 
prin momente grele: Bronx, Harlem, adăposturi 
pentru homeless ce au marcat copilăria lui 














Media Rack 





a 


ulul WAVE PLAYE 


Tupac: 
"| remember crying all the 
time. My major thing was | 
couldn't fit in. Because | was 
from everywhere. | didn't 
have no buddies that | grew 
up with.” Singurătatea a 
început inspire. A început 
să scrie cântece de dragoste 
şi poezii. Din jurnalele lui din 
copilărie spera să ajungă 
celebru . 

Ar fi vrut să fie actor, însă 


Interfața programului MEDIA RACK 


”=ventru mixare vom folosi programul 
1 Media Rack care arata ca o combina 
muzicala virtuala cu module pentru: 
1, CD, WAV, MIDI. Pentru a mixa nega- 
şi vocea nu trebuie decât sa rulam for- 
| MIDI (negativul) de pe modulul MIDI 
PLAYER şi formatul WAV (vocea) de pe mod- 
. Înainte de a rula aceste 





LJxarea negativului si a 
Vele |Nel-Xele 2 (e felle le) 













motivul pentru care actoria a 
fost doar o latură secundară 
a carierei a fost acela că prin 
rolurile jucate nu putea să 
arate cine este cu adevărat. 
Afeni îl înscrie la un teatru 
din Harlem "127th Street 
Ensemble" unde a trâit prima 
dată pe scenă: "This is the 
best shit in the world! That 
got me real higl În 
Baltimore, în 1986, la 15 ani 
a intrat în lumea rapului 





fişiere va trebui sa aranjaţi din mixer volu- 
mul pentru MIDI PLAYER și pentru WAVE 
PLAYER, astfel încât negativul să nu acopere 
vocea și invers. Tot înainte va trebui sa 
conectaţi la placa de sunet un casetofon. 
Porniţi de la butonul Play negativul și vocea 
iar la casetofon daţi pe înregistrare. Astfel 
veți realiza melodia. 






e 





începînd să scrie versuri sub 
numele de MC New York . 

Se înscrie la şcoala de 
Artă din Baltimore unde a stu- 
diat actoria şi baletul împre- 
ună cu alţi copii albi. Studiul 
la această şcoală l-a făcut să 
simtă că va ajunge un mare 
artist. Peste ceva timp, până 
avea 20 de ani a fost arestat 
şi condamnat pentru abuz 
sexual şi alte delicte. 

A mai fost şi implicat într- 
























Tehnologie & Tehnică 


Formatele SM, GS. Ce sunt? De ce au apărut ? 


General MIDI. În 1983 MIDl-urile 

(Musical Instrument Digital Interface) 
au reuşit să realizeze o conexiune între 
diferitele instrumente muzicale şi calcula- 
toare. S-a încercat să se realizeze o compati- 
bilitate la nivel primar prin faptul că de la un 
producător (a altul formatele MIDI pot fi citite, 
însă diferă sunetul prin variaţii de tonuri, de 
canale MIDI etc. Astfel un MIDI realizat pe o 
clapă Korg sună diferit pe Roland sau pe 
placa de sunet a calculatorului . 

Sistemul General MIDI de nivel 1 a fost 
adoptat în 1991 de JMSC (Japanese MIDI 
Standards Committee) şi de MMA (American 
MIDI Manufacturers Association). Acest lucru 
a câutat să permita ca creaţiile muzicale să 
nu fie limitate de echipamentul realizat de un 
producător sau de un model anume. 

Formatul GS este un set de surse sonore 
specifice care definesc calea în care sunetele 
multi-timbrale vor râspunde la comenzile 
MIDI, Formatul GS este compatibil cu GM. 

În pozele de mai jos puteţi vedea diverse 


Fi GM provin de la prescurtarea 


un proces ce avea ca subiect 


SYNDROME, toate scoase la 


instrumente GM/GS de realizare recenta. 


KORG-seria TRINITY 


Caracteristici . Scheme montaj. 


TR — RACK SAMPLER 


TR-RACK 

TR — Rack din seria Trinity de produse a firmei 
KORG ofera 32 Mbytes de formate PCM la o 
frecvenţa de 48 kHz de o înalta calitate a 
sunetului. Pe lângă aceste formate (sample) 
mai are încă 8 Mb de noi formate PCM . 
Acestea totalizează 415 multisamples şi 458 
"formate de tobă” (drum samples). 

TR — Rack mai poate realiza introducerea 
simultană a 10 efecte . Cu 100 de tipuri de 
efecte de inserare, 6 tipuri de master modu- 
lare şi 8 tipuri de master reverb/delay se 
poate realiza o mixare perfecta. 


Clapa ROLAND 
EM-2000 


Clapa ROLAND 
EM-300 


TR — Rack are şi 2 noi bânci de programe 
şi combinaţii obţinînd astfel 1024 de sunete 
(512 programate şi 512 combinate). 
Interesant este faptul prezenţei unui Sound 
Driver pentru Korg, Trinity ce îi permite să 
folosească calculatorul pentru editare . 

Sampler-ul este compatibil cu formatele 
muzicale create de claviaturile Trinity, iar dacă 
sunt conectate împreună permit o excelentă 
editare de la clape . Alte facilităţi ar fi: display 
de 40 de caractere, buton de audiție pentru a 
verifica sunetele şi un buton de resetare . 


TRINITY V3 MUSIC 
WORKSTATION DRS 


Trinity V3 adaugă sound-ul Korg ZI mul- 
tioscillator sznthesizer la sound engine-ul 
Trinity. Toate acestea fiind realizate pentru ca 
Trinity V3 sa acopere un larg spectru de 
metode de sinteză , incluzind PCM, analog, 
digital şi modelare fizică obţinînd sunetele 
dorite de la un instrument. 

V3 posedă 24Mb PCM ROM cu 375 for- 
mate PCM (multisamples) şi 258 drum sam- 
ples la 48kHz. Sunetele au fost realizate de 
artişti cunoscuţi la instrumente de înalta cal- 
itate și în condiţii ideale de înregistrare. 

Efectele permise de V3 să fie introduse 
simultan sunt în număr de 8 și 2 master. 

Generatorul de sunet ACCESS (Advanced 
Control Combined Sznthesis System) ofera 
256 programe ce includ: pianuri, chitări, 
tobe, etc. Sequencer-ul are 16 piste, 1/192 
rezoluție a notelor, compatibil cu formatele 
MIDI şi cu o capacitate de memorie de 
80000 de note. 

V3 mai are şi facilitatea Touch View 
Graphical User Interface (320X240) ce per- 
mite comandă prin atingerea ecranului 
(touch-screen display). 


împuşcat de 5 ori în timp ce era 


moartea unui copil de 6 ani în 
timpul unui război între banda lui 
Shakur și o bandă rivală. 

La sfârşitul anilor 80, Tupac 
împreună cu Humpty Hump 
(a.k.a. Eddie Humphrey, a.k.a. 
Gregory "Shock-G” Jacobs) au 
creat Digital Underground . 

Cu această formaţie au 
lansat primul lor album SEX 
PACKETS, după care au urmat 
SONS OF THE P, THE BODY HOT 


Tommy Boy Records. 

În 1992 şi-a făcut debutul 
solo cu 2PACALYPSE NOW, un 
material gangsta-rap foarte apre- 
ciat. Tot atunci a juct în JUICE, un 
film cu buget mic despre viața de 
stradă ce a avut ceva succes la 
Hollywood. În 1993 a urmat 
STRICTLY 4 MY N.I.G.G.A.Z. cu 
care a urcat mult în topurile 
vremii. 

În Noiembrie 1994 a fost 


jefuit de 40000 dolari. După ce 
şi-a revenit a produs în 1995 ME 
AGAINST THE WORLD ce s-a vân- 
dut în 2 milioane de copii şi CD-ul 
dublu ALL EYEZ ON ME în 3 mil- 
ioane de exemplare. Tupac a fost. 
împuşcat mortal în 1996 timp ce 
urmărea un meci al lui Mike 
Tyson împreună cu preşedintele 
Death Row Records Marion Suge 
Knight, eveniment asupra câruia 
planează o grămadă de teorii. 
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rogramul de editare 

muzicală şi mixare 

PRO DJ este ultima 

realizare a celor de la 

Mindscape cu scopul 
declarat de a facilita munca DJ- 
ilor din cluburi si de a înlocui alte 
echipamente destul de costisi- 
toare. 

PRO DJ, ca mod de lucru 
foloseste sample format PCM la 
44,1kHz pe 16biti (fişiere WAV), 
în numar de 1200 incluzina: 
Bass, drums, beat, pian, efecte, 
sunete precum şi o consistentă 
bibliotecă de voci (man & 
woman). Toate aceste WAV-uri au 
în total 496MB și pot fi apelate 
fie de pe CD, fie din hard disk. 


Pro DJ la lucru 

Spre deosebire de alte programe 
asemânătoare, ProD] oferă o 
interfaţă foarte intuitivă. Astifel, 
aranjarea melodiilor este extrem 
de simplă: formatele sunt “trase” 


(el cul ag aj, 
Ca) is] Lo] si, 


| Ravene Stat —P— ss 
17 Mulele Delay: ———F-—— Sima! 





Fie 2 Sndddă. 
Su 


| 
| [_ Force mono input 
[Force mono cutput 


treduces CPU joac by 3059 





cu mouse-ul din coloana de sam- 
ple şi asezate în zona trackurilor. 
Odată plasate, nu mai este 
nevoie să le multiplicăm cu 
comenzi copy, paste sau altele, 
modificarea lor făcîndu-se simplu 
prin prinderea cu mouse-ul a 
capătului lor şi lungirea lor în 
modul pe care îl dorim 
(asemănător cu modificarea 
lungimii unei ferestre). 

Formatului muzical deja intro- 
dus în melodie, i se pot modifica 
diverse proprietăţi cum ar fi: volu- 
mul de început si de sfârşit, dis- 
tribuţia în boxe, rezonanţa, 
poziţia şi lungimea, viteza de 
interpretare (stretch), pitch. În 
fine, dacă operatorul nu este 
mulțumit cu cele 1200 de sam- 
ple-uri oferite de firmă poate 
folosi şi alte formate WAV din pro- 
pria colecţie (există CDuuri spe- 
ciale înregistrate numai cu for- 
mate pentru sampler), iar dacă 
nici acum nu este mulțumit îşi 
poate realiza propriul sample 
folosind opţiunea “record sam- 
ple”. Aceasta, pune la dispoziţia 
utilizatorului un “Recording box”. 
În această fereastra pot fi înreg- 
istrate sample-uri de clapă sau 
vocale, cu specificarea lungimii 
de înregistrat și a tempo-ului care 
implicit este 140. 

Melodiile lucrate sunt salvate 
implicit în niște formate FIR ce 
pot fi audiate doar sub programul 
PRO DJ, însă pot fi transformate 
în wavuri chiar cu ajutorul PRO 
DJ. 

După ce sunt transformate în 
wavuri (care ocupă destul de mult 
spaţiu) este mai indicat să fie 
transformate în MP3 de către uti- 
lizator. La fel am procedat şi eu 
cu câteva melodii pe care le veţi 
găsi pe CD-ul din revistă. 


Plugin-uri 
Un lucru interesant la PRO DJ îl 
constituie posibilitatea încărcării 
de plugin-uri DSP (la fel ca la 
Winamp). Citeva plugin-uri sunt 
deja incluse pe CDul programu- 
lui, altele se pot lua de pe inter- 
net. 

Astfel pot fi adăugate diverse 
efecte, filtre, sau pot fi realizate 
combinaţii între ele. 


Voi aminti doar câteva din 
aceste plugin-uri: vocoder (vocea 
sună -total diferit), pe lângă 
reverb-ul clasic (care aici îi zice 
real reverb) mai sunt Triverb, 
Quadraverb, Petriverb şi ecouri de 
catedrală, alpin sau altele care 
pot fi realizate de operartor. 


Moaul video 


O opţiune interesantă ce poate fi 
găsită în ProDJ o reprezintă 
schimbarea din modul audio în 
modul video. Schimbarea se face 
Simplu, existând un buton care 
este iniţial pozitionat pe modul 
audio. Pe modul video, un film va 
rula pe ecran si va 








format AVI (care se poate face în 
3D Studio), iar apoi sa realizezi 
un fişier SCR cu acelasi nume ca 
AVl-ul în directoarele PRO DJ. 

Astfel PRO D] îsi găseşte util- 
itatea chiar şi într-o discotecă (un 
display LCD cu un retroproiector). 

Cât despre muzica ce se 
poate realiza pe PRO DJ: hip-hop, 
dance, rave, techno în funcţie de 
tempo-ul ales la sampling. 

În concluzie, PRO DJ se 
impune prin modul simplu de 
operare, facilităţile audio-video, 
calitatea sunetului (pentru o 
placă de sunet adecvată şi nu 
numai), filtre şi efecte speciale. 





acompania melo- 

dia (asemeni 

unui videoclip). 
Toată chestia * 


este să creezi un 
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Frățioare, dacă stai 
“în bibliotecă 
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“câști. 


"apârînd 


metodă poarta 
programe care se execută fie pe calcu-, 








aceasta este realita 

calculatoarele încearca 
timp să o imite secretele ei ne sunt 
întro oarecare masură ascunse de 


„neştiute formulări matematice sau 


poate ceva mai mult decit atit. 
Calculatoarele au reuşit în ultima 
vreme să creeze o imagine 3D foarte 
apropiata de realitate însă efectul 
realitaţii lasă în continuare de dorit. Se 
pare însă că cea de-a doua compo- 
nentă importanta a realităţii, sunetul, 


„are șanse mult mai mari. 


„ Încercări de a crea iluzia sunetului 
3D au aparut de forte mult timp, mai 


„precis de cînd sunetul mono canal a 


putut fi ascultat într-o pereche de 
Prin simple modificari de 
frecvență sunetele pareau că vin din 
toate părțile (mai precis din stînga sau 
dreapta), aparind astfel noţiunea de 
efect doppler. 

Următorul pas, cel mai logic, a fost 


introdus prima oară în cinematografie 


şi s-a numit surround sound. Acesta 
permite o poziţionare mai bună. în 
spaţiu datorită folosirii a cinci difu- 
zoare (canale) separate de sunet ceea 
ce duce însă la folosirea unor tehnici 
de compresie audio speciale cunos- 


„cute mai mult sub denumirile de Dolby 


ProLogicO, Digital Digitale, sau MPEG. 
Dezavantajul acestei tehnologii consta 
în faptul că este sunt tehnologi în care 
informaţia audio este preînregistrată 
neexistind posibilitatea modificarii sau 
chiar a generării. acesteia în timp real. 
Cea mai noua descoperire în domeniu 
este însă spaţiul audio virtual care 
simuleaza ceea ce se poate auzi într- 
un sistem. surround profesional de 5 
sau mai multe boxe pe o simplă 
pereche de câşti. Cel mai bun lucru 
este posibilitatea creerii sunetelor în 
acest spaţiu 3D în timp real, astfel 
ru prima oară posibilitatea 
interacțiunii care este atit de necesară 








"în jocuri sau în alte aplicaţii special- 


izate pe computer. 


Metodele prin care. sunt simulate 


sursele de. sunet î în acest spaţiu virtu- 


al nu pot fi deosebit de complicate 


însa necesita în unele cazuri calcule 
matematice laborioase. Ceea ce este 


însă evident la toate APl-urile de acest 


tip este ca sunetul este prelucrat într- 
un mod oarecare, efectul produs dupa 
aceasta prelucrare. putînd da impresia 
de spatialitate a unetului. Aceasta 
numele de filtre sau 



















latorul gazdă consumind astfel din 
resursele acestuia, fie pe procesorul 
de semnal audio de pe placa de sunet 
aparind astfel noțiunea de accelerare 
hardware audio. 

De la bun început a devenit evident 
că poziţionarea 3D a sunetelor trebuie 


abordată într-un mod destul de diferit 


atunci cînd se folosesc 4 sau mai 
multe boxe sau o pereche de căşti. 
Posibilitate simularii 3D pe o pereche 
de câști poate părea multora destul de 
ciudată însa nu uitaţi câ avem cu toţii 
o singura pereche de urechi şi nu patru 
sau șase, deci teoretic două câşti ar 
trebui să rezove treaba. Procedeul care 
s-a folosit în acest caz este Simplu şi 
într-o oarecre masură evident. În ure- 
chile unui manechin au fost plasați o 
serie de senzori care încearcă să 
reproducă ureche umana. Apoi sunt 
emise diverse sunete din diverse 
puncte din spatiu şi sunt măsurate val- 
orile frecvenţei, amplitudinii și inten- 
sităţii sunetului în cele doua urechi 
artificiale. Această metodă poartă 
numele de HRTF (Head Related 
Transfer Functions) şi în esență sunt 
masurate IID-urile (interaural intensity 
difference) adica diferenţa de intensi- 
tatea cu care este auzit sunetul de o 
ureche faţă de alta ceea ce oferă o 
primă localizare sa, şi IDT-urile (inter- 
aural time difference) ceea ce oferă un 
plus de localizare deoarece sunetul 
produs de o sursa aflata direct în faţa 
receptorului ajunge în acelaşi timp şi la 
o ureche şi la cealaltă. HRTF este o 
metoda foarte bună atunci cînd se 
folosesc câştile şi cînd se doreşte sim- 
ularea surselor audio care se află la o 
distantă mai mare de 1m de receptor. 
În cazul în care se folosesc 2 sau mai 
multe boxe apare un efect care poarte 
denumirea de "transaural acoustic 
crosstalk” ceea ce înseamna ca în 
general sunetele care ar trebui auzite 
doar de urechea stingă ajung şi la cea 
din dreapta cu o întirziere de 0.2 ms 


- creîndu-se astfel dificultati în pozițion- 


rea sunetului utilizindu-se algoritmii 
obişnuiţi HRTF. De aceea, în cazul box- 
elor, pe lingă algoritmii HRTF obişnuiţi 
se foloseşte şi o tehnică specială 
"cross-talk cancellation” care practic 
consta în emisia într-un anumit 
moment a unor sunete de aceiaşi mag- 
nitudine dar inversate ceea ce duce la 
anularea acelor sunete care nu sunt 
dorite. 


În a în toate APlurile de nivel 
înalt prezentate aici utilizează pro- 
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Cristi Radu 


cedeele enumerate mai sus 
pentru poziționarea sunetului 
în spatiul 3D existînd însă şi 
diferențe semnificative care 
oferă un plus de realism 
unuia sau altuia. Însă fiecare 
dintre aceste APl-uri, într-un 
fel sau altul folosesc, sau alt- 
fel spus stau ”deasupra” 
DirectX-ului, mai precis a 
componentei Direct Sound 
ICIBĂ Z 


Unde se află în momentul de 
față DirectSound? DS3D este 
în esența un API de nivel înalt 
care permite poziţionarea 
sunetelor în spaţiu (cu aju- 
torul coordonatelor  X,Y,Z) 
împreuna cu o completa 
determinare a lor în ceea ce 
priveşte intensitatea şi cele- 
lalte componente necesare 
creerii unui efect cît mai 
plauzibil. 

În momentul în care o 
sursă de sunet este complet 
determinată DS3D poate 
transmite mai departe infor- 
maţia driver-elor placii de 
sunet în cazul în care acestea 
există şi sunt capabile de 


m realizat alături un tabel 

comparativ al celor mai 
folosite APl-uri 3D în momen- 
tul de faţa. Trebuie menţionat 
faptul că EAX nu este un API 
complet necesitind 
DirectSound 3D pentru 
poziționrea sunetelor în 
spaţiu. Cu alte cuvinte în 
momentul de faţa Creative se 
bizuie pe ceea ce face 
Microsoft-ul prin intermediul 
DirectX-ului în simularea 
surselor audio. Sunt de 
înţeles deci legăturile puter- 
nice care există între Creative 
şi Microsoft la nivelul program- 
atorilor pentru relizarea unei 
platforme comune care să 
poată fi extinsă foarte uşor în 
continuare. Un alt spect 
interesant legat de EAX este 
că formatul acestuia este 
deschis câtre programatori 
ceea ce a dus la o râspîndire 
foarte puternica pînă în acest 





accelerare hardware. Aceast . 
caz este cel mai bun cu toate 
ca rezultatele sunt foart 
subiective deoarece depind 
de numărul şi tipul canalelor 
de ieşire ale plăcii audio. 
(câști, 2 boxe, 4 sau ma 
multe boxe) şi de eficiența 
algoritmilor 3D. utilizaţi de. 
placa de sunet. 

În cazul mai puțin fericit 
care nu există suport hai 
ware pentru accelerare, 
DS3D foloseşte propi i algo- 
ritmi de poziţionare care sunt. 
foarte lenți deoarece. folos- 
esc procesorul calculatorul 
Acest lucru duce 
micşorarea vitezei de. rulai 
şi a celorlalte, aplicaţii acti 
astfel încît dacă nu există un 
procesor suficient de puternic 
soluția software oferită de 
DS3D nu este funcţională. 
Programatorii încearcă să 
evite aceste neajunsuri ale 
soluţiei software  DS3D 
apelind la motoare audio de. 
la alte firme cum ar fi RSX de 
la Intel sau QMixer de la 
Qsound. 








































moment. Se pare însă ca 
începînd cu versiunea 3.0 
lucrurile se vor schimba în 
sensul câ biblioteca de rutine 
va fi proprietate exclusiv 
Creative. 

Aureal a abordat această 
cale de la bun început în ceea 
ce priveste Aureal 2.0. Însă 
acest lucru a fost iniţial în 
dezavantajul sâu datorită cos- 
turilor mari şi a dificultăților 
de implementare. Totuşi la 
sfîrşitul lunii martie Aureal 
avea un avantaj de necontes- 
tat: APl-ul lor este cel mai 
evoluat dintre toate la capi- 
tolul facilități oferite. 

Sensaura este de abia la 
început şi întrebarea este 
daca va rezista. 2 APl-uri sunt 
deja prea mult pentru pro- 
ducatorii de jocuri care au de 
respectat aproape întotdeau- 
na orare pentru predarea 
codului produsului lor. 


auditory canal 


eardrum 


semi-circular canais 


cochlea 


auditory nerve bundie 


ensaura este o firmă 

din Marea  Britnie 

despre care nu se 
ştiau prea multe pînă de 
curînd. Odată însă ce plăcile 
de sunet cu accelerare hard- 
ware au început să apară ca 
cipercile după ploaie, 
Sensaura a simţit că a venit 
momentul să îşi facă simțită 
prezenţa. 

APl-ul Sensaura nu are în 
spate nici o placă de sunet 
pe care să o promoveze sau 
să fie promovată de ea. În 
consecinţă, trebuia să 
meargă luînd în considerare 
oferta deja existentă. Din 
punctul de vedere al pro- 
gramării, în momentul de 
faţă singura soluţie viabilă 
este  DirectX-ul, deoarece 
acesta poate rezolva orice 
problemă de compatibilitate 
cu hardware-ul. În con- 
secință, Sensaura este un 
API de nivel înalt ce se află 
deasupra  Directk-ului mai 
precis a DS3D-ului. 

În momentul de faţă, 
Sensaura 3D poate emula 
EAX 1.0 şi A3D 1Xpeo 
serie de plăci audio care au 
la bază procesorare Vortex, 
ESS sau Cirrus Logic. 
Emulările se fac pe DSP.-ul de 
pe placa audio cind acesta 
există sau pe calculatorul 


| 
Sensaura” | 


gazdă în celelalte cazuri. 
Acest lucru conduce desigur 
la scăderi de viteză a sis- 
temului în general însă aces- 
tea nu sunt atit de semnific- 
tive dacă procesorul calcula 
torului este rapid. Mult mai 
importantă este, se pare, 
cantitatea de memorie 
disponibilă, pentru că. toate 
sunetele trebuie stocate 
undeva pentru fi procesate 
în timp real. 

Sensaura. introduce și 
două tehnologii noi, 
MacroFX, care vor permite 
poziționarea sunetelor pe o 
rază mai mică de 1 m 
(şoapte, vint), lucru care nu 
se poate face eficient prin 
HRTF, precum. şi ZoomFX, 
care. transformă. orice sursă 
punctiformă de sunet într-un. 
conglomerat de mai multe 
surse, conferind astfel volum 
oricărui obiect. 
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Yamaha 724, ESS EMU10K EMU10K 


lunie 1999 
EMU10K 


Data apariţiei 
Zhipset suportat 
Maestro 2 


Producători hardware 


Diamond, Turtle Beach 


Videologic, ESS 


SounaBlaster 


SounaBlaster 


SounaBlaster 





?lăci de sunet 


MX300, Montego 


Sonic Storm Pro, 
Maestro 2 


SB Live! 


SB Live! 


SB Live! 





Ar. Surse 3D” 


3 


3 


64 





Nr. Surse MIDI 


128 


>1000 





Nr. Voci Simuttane PCI 
API 


256 





SDK 


De sine stătător 


Necesită DS3D 


Necesită DS3D 


Necesită DS3D 


1024 


Necesită DS3D 





Poziionare 3D 


Efect Doppler, HRTF 


DS3D, Efect Doppler, 
HRTE, MacroFx 


DS3D, Efect Doppler, 
HRTE 


DS3D, Efect Doppler, 
HRTF 


DS3D, Efect Doppler, 
HRTF 





Elevatie sus/jos 


Da 


Da 


Nu 


Da 


Da 





HRTF pe 4 boxe 


Nu 


Nu 


Nu 


Da 


Da 





Wavetracing 


Da 


Nu 





Reverberaţii 
Retlexii 


Da 


Da 


Nu 
Da 
Da 





Presetări ambientale 


Da 





Obstrucţii 


Da 





Ocluziuni 





Absorbjie atmosferică 





Simularea modelului de 
radliție sonoră 
Direcţionarea reflexilor 
Morphing sonor între 
zone diferite 
Necesită descriere 

| geometrică a spaţiului 

| “accelerate harciw 





Da 
Da 
Da 


Da 
Da 
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Speciy lhe numbet of speaker: andhe audio saucea 
setup. 





Master | Source] MIDI. |] ere) 


7 You can load effects and contigure eifects settings here to form your audio 





Default Chorus Normal 


7 SoundFont - AudioHQ 


Configure Bank | Contigure Instrument | Options | 


You can configure your MIDI banks here. Multiple 
. SoundFont files can be applied to a single MIDI Banks. 
Banks are selected by using MIDI controller 0 
r- Bank Configuration —— De 
|. Select Bank: 





| 
| [Swntn- 2GMES E-mu RevN | 
Bank stack: 

[2GMGS E-mu Rev N] 
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Ilzormate Frafice 









































ropietăţile generale ale diferitelor 

formate grafice, avantajele şi deza- 

vantajele acestora, unde şi de ce 

le întîlnim constituie chestiuni ele- 

mentare de cunoaştere a PC-ului. 
Acest articol îşi propune să ofere cititorului o 
imagine generală tocmai asupra acestor 
aspecte. 

Există nenumărate tipuri de fişiere grafice 
ce stochează imagini statice, însă toate pot fi 
împărțite în două mari categorii: grafică vecto- 
rială şi grafică bitmap. Grafica vectorială este 
destul de simplă şi un bun exemplu îl consti- 
tuie fişierele DWG produse de Acad, în care 
imaginea este memorată sub formă de puncte 
şi linii. Această metodă de codificare a imag- 
inii se potriveşte exclusiv desenelor generate 
pe computer, iar formatele aferente sunt în 
general propietatea unor firme, metodele de 
codificare nefiind făcute publice. Grafica 
bitmap (GIF, JPEG, BMP) este cel mai des 
întilnită în aplicaţiile home/multimedia şi per- 
mite stocarea oricărei imagini indiferent de 
conţinut, sub forma unei hărţi de puncte col- 
orate. Aici apar conceptele de dimensiune 
(lungimea şi lăţimea unei imagini în pixeli), 
adincime de culoare - bpp (numărul de biţi care 
stochează culoarea fiecărui pixel), trans- 
parenţă, etc. Principala problemă a formatelor 
bitmap o constituie spaţiul uneori mare nece- 
sar stocării imaginilor. Pentru a micşora 
spaţiul de stocare au fost construiți diferiţi 
algoritmi de comprimare, care încearcă să 
reducă redundanţă într-o imagine. Aceşti algo- 
ritmi se împart în două mari categorii - cei fără 
pierderi şi cei cu pierderi de calitate. Algoritmii 
fără pierderi de calitate (PNG) au succes 
destul de mic în comprimarea imaginilor reale 
(poze) în timp ce a doua categorie (JPEG) 
obţine rezultate foarte bune dar pierderile sunt 
cumulative, şi de aceea sunt folosiţi numai 
pentru imagini finale (care nu mai necesită pre- 
lucrare). 


Laiery Straturi 


ajoritatea formatelor care permit sto- 
MV carea informaţiei grafice folosind 

straturile sunt propietatea diferitelor 
firme producătoare de aplicaţii grafice. 
Aceste formate sunt utile la prelucrarea imag- 
inii, care odată finisată este convertită într-un 
format mai compact (JPEG, GIF) şi apoi este 
utilizată (publicată). Principalul avantaj al 
stocării imaginii în straturi îl constituie 
uşurinţa modificării unei părţi din imagine 
(Strat) fâră a afecta restul. În cazul programu- 
lui Adobe Photoshop, de exemplu, într-un 
strat (1) se află fondul imaginii - de exemplu 
cerul din logo-ul de la Windows, în alt strat (2) 
se află textul "Windows" şi în al treilea strat 
alte imagini (fereastra). Fiecare strat are un 


i3AP .i3AP 


MP este formatul grafic folosit de sis- 
B:=: de operare Windows 3.x, 

Windows 9x şi 0S/2. Denumirea vine de 
la "bitmap" - harta de biţi - care defineşte prin- 
cipiul stocării informaţiei grafice în acest for- 
mat. În primul rînd BMP este un format util în 
prelucrarea elementară a imaginilor şi în trans- 
ferul rapid al acestora între diferite aplicaţii, 
datorită faptului că nu comprimă imaginea. De 
asemenea BMP este formatul cu compatibili- 
tate maximă, fiind recunoscut de aproape toate 
sistemele de operare. Fişierele Windows 
bitmap sunt independente de hardware fiind 
codificate în sistemul "DIB” (device independ- 
ent bitmap) care stochează paleta de culori a 
imaginii după o metodă proprie independentă 
de cea folosită pentru reprezentarea culorii. 
Este treaba aplicaţiilor să transforme apoi 


GIF (.GIF] 





mie Mac 


anumit grad de transparenţă/opacitate și 
poate fi prelucrat individual (de exemplu 
culoarea sau luminozitatea norilor poate fi 
modificată fără a afecta restul imaginii). Apoi, 
textul "Windows" poate fi mutat în imagine cu 
un singur click de mouse s.a.m.d. DWG 
(Drawing) este formatul standard al firmei 
Autodesk şi este folosit pentru stocarea 
desenelor create în Autocad. Imaginea poate 
fi separată pe un număr infinit de straturi iar 
un proiect obişnuit (al unei locuinţe de exem- 
plu) conţine cca. 100 de straturi diferite, care 
permit vizualizarea independentă a reţelei 
electrice, alimentarea cu apă, infrastructura, 
etc. Este un format vectorial şi nu prea există 
programe de conversie în alte formate. 





această informaţie în sistemele RGB sau 
CMYK sau alte sisteme folosite de imprimantă, 
ploter, etc. Fişierele bitmap 0S/2 au o struc- 
tură diferită de cea a bitmapurilor Windows, 
mai rar întîlnită. BMP poate stoca imagini alb- 
negru, în tonuri de gri sau cu 16, 256 şi 32mil 
culori. Odată cu Windows 3.0 a fost introdusă 
în formatul BMP o metodă de comprimare fără 
pierderi a imaginii însă numai pentru adincimi 
de culoare de maxim 8bpp (256 culori), iar 
aceasta este foarte rar întîlnită (multe pro- 
grame nu o folosesc). Dezavantajul major al 
formatului BMP este dimensiunea mare 
(maximă) a fişierelor grafice. 





Util pentru: Orice tip de imagine 
Avantaje: Portabilitate, stocare foarte simplă 
Dezavantaje: lipsa compresiei datelor 
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PEG (.IJPGI 


cesta este unul dintre cele mai folosite 
Ama grafice la momentul actual, mai 
ales datorită internetului unde transferul 
rapid de date cît mai comprimate este o nece- 
Sitate. De fapt dimensiunea redusă a unei 
imagini JPG, care este de obicei comprimată 
într-un raport de 10-20:1, constituie singurul 
atu al acestui format. Sigur că asemenea rate 
de compresie nu pot fi obţinute fără o 
pierdere în calitatea imaginii - algoritmii 

de comprimare fără pierderi nu obţin în 

medie rate mai bune de 2:1 - însă 

JPEG foloseşte un algoritm care 

speculează tocmai limitările 

vederii umane. Adică acolo 

unde omul nu poate 

sesiza diferența 

algoritmul JPEG 

anulează difer- 

enţa. În gen- 

eral JPEG 

poate obţine o 

compresie de 10- 

20:1 a unei imagini 

fără pierderi sensibile 

pentru ochiul uman, o 

compresie de pînă la 50:1 


cu pierderi moderate şi ajunge pînă la o rată 
de 100:1 cu pierderi foarte mari de calitate, 
care este totuşi utilă în cazul realizării unor 
arhive indexate de imagini sau pentru pre- 
vizualizare. Un alt avantaj al formatului JPEG 
este posibilitatea alegerii gradului de compri- 
mare (calitate dimensiune). Ok, cam acestea 
sunt avantajele, însă ca în cazul oricărui for- 
mat grafic există limitări. În primul rînd JPEG 
este un algoritm destinat exclusiv imaginilor 
reale full-color sau în tonuri de gri (cu cît mai 
multe culori conţine o imagine cu atit mai efi- 
cientă este stocarea JPEG). GIF-ul de exem- 
plu (un algoritm fără pierderi) este mult mai 
eficient în stocarea imaginilor vectoriale (gen- 
erate pe calculator), a desenelor sau a imag- 
inilor care conţin puţine culori diferite (de 
ordinul zecilor). Cea mai mare problemă pen- 
tru JPEG o constituie contururile unde imag- 
inea îşi schimbă brusc culoarea (cum ar fi tex- 
tele suprapuse peste imagini) zone în care 
fără setări mari de calitate JPEG face o treabă 
tare proastă. O altă problemă este timpul de 
compresie/decompresie a imaginilor stocate 
JPEG, însă atît pentru transferul pe internet cît 
şi pentru stocarea acasă acest factor este 
mai puţin important decît dimensiunea (ţinînd 


cont şi de evoluţia puterii de calcul). Un alt 
dezavantaj bine de avut în vedere este imposi- 
bilitatea JPEG-ului de a prelucra îmaginea 
comprimată. Deci pentru a prelucra o imagine 
JPEG, trebuie ţinut minte că aceasta va fi com- 
primată din nou în momentul salvării ducînd la 
noi şi noi pierderi în calitate. Pur şi simplu 
evitaţi prelucrarea acestui tip de format grafic. 


Util pentru : Imagini reale color sau alb- 
negru cu adincime de culoare 
între 16bpp-32bpp 

Avantaje: Compresie 

foarte mare a imaginii, 

grad variabil de 

pierderi la compri- 

mare 

Dezavantaje: 

Comprimă 

bine doar 

imagini 

reale, 

pierderi 

de cali- 

tate. 








IFF vine de la 
"Tagged Image File 
Format" (imagini 


etichetate) şi este unul dintre 

cele mai populare şi flexibile 

formate grafice publice. Totuşi 

TIFF este un format grafic foarte 

complex, şi dacă să faci un program 

care să scrie TIFF-uri este foarte uşor, să 

faci un program care să citească TIFF-uri şi să 

fie compatibil cu toate standardele pe care acest 

format le implică este foarte greu. În primul rînd TIFF 
este un sistem dezvoltat de producătorii de imprimante, 
scannere şi monitoare, care include pe lîngă informaţiile sto- 
cate de câtre alte formate mai simple (BMP, GIF) şi date 
despre calibrarea culorilor, mai multe palete indexate de 
culori pentru diferite formate (RGB, CMYK, CIEL, tonuri de 
gri), etc. Teoretic o imagine TIFF ar trebui să arate la fel 
indiferent dacă este tipărită sau afişată pe ecran şi indiferent 
de dispozitivele folosite. TIFF poate folosi comprimarea 
datelor, incluzînd (ca standard) patru metode de comprimare 
(JPEG, LZW, Packbits şi Fax CCITT) şi poate stoca imagini cu 
orice adincime de culoare (1-64bpp). Acest format grafic nu 
este foarte răspîndit datorită cantităţii imense de informaţie 
care nu este folosită decit foarte rar, şi care ar îngreuna 
transferul pe internet. Dar, pentru imagini mari şi foarte mari 
este cea mai bună alegere, iar metodele de compresie supor- 
tate sunt foarte eficiente (amintesc de JPEG). Majoritatea 
aplicaţiilor grafice, indiferent de platformă, recunosc acesi 
format. 


Portable Network 





Graphic [.PNG] 
A 





Util pentru: Imagini mari bitmap, prelucrare imagini 
Avantaje: Portabilitate, uşurinţa prelucrarii şi tipăririi, com- 
presie bună 
Dezavantaje: puţin prea complex pentru transferul pe inter- 
net, nepotrivit imaginilor vectoriale. 
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ntr-un Windows care arată 

permanent la fel (spre deose- 

bire de X-Windows), Winamp- 

ul este unul din puţinele pro- 

gramele suportabile datorită 
în principal skin-urilor de toate 
speciile care au invadat netul. 
Într-o piaţă disputată dur de câtre 
Internet Explorer şi Netscape 
Navigator, Neoplanet este un mic 
Winamp al browser-erelor Internet, 
oferind pe lîngă skin-uri diverse 
alte facilităţi care pun alături folos- 
itorul si agreabilul, şi totul într-un 
program al cărui kit de instalare 
ocupă numai 1.3 MB. 


MSNBC Cover Page 
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Neoplanet 2.1 foloseşte 
engine-ul intern al Internet 
Explorer-ului pentru tot ce ţine de 
partea de reţea, fiind mai mult un 
fel de interfaţă a acestuia, de 
unde şi dimensiunile foarte 
reduse, necesitînd în schimb un 
1E3+ instalat, lucru care a încetat 
să mai fie o problemă de cînd 
acesta a fost integrat în Windows, 
circulînd în libertate pe net şi pe 
CD-urile tuturor revistelor de profil. 
În ciuda aspectului total diferit de 
Navigator şi IE, Neoplanet are 
toate funţionalităţile acestuia din 
urmă, la care se adaugă şi un 
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buton cu 
“What's 
related” a la 
Netscape, a cărui funcţie este 
listarea site-urilor cu profil 
asemănător celui vizualizat, şi un 
channel bar conținînd link-uri câtre 
site-uri din diverse domenii. Printre 
acestea se numără ştiri, compu- 
tere, artă, internet, educaţie, 
jocuri, nelipsind nimic cu adevărat 
interesant şi întilnibil pe web. 
Channel bar-ul poate fi modificat 
de către utilizator şi chiar importat 
sau exportat, fiind astfel posibilă 
customizarea lui pentru anumite 
categorii de surferi. 

Interfața Neoplanet-ului pare 
inspirată mai mult din Netscape 
Navigator, asta în principal 
datorită butoanelor de restrîngere 
a toolbar-ului şi a aspectului rotun- 
jit, prea puţin întîlnit în produsele 
Microsoft. Configuraţiile tuturor 
opțiunilor care ţin de Internet sunt 
comune cu cele ale IE-ului, 
existind însă şi un control panel 
care permite modificarea 
diverselor elemente standard ca 
Skin-urile (care pot fi luate dintr-o 
arhivă generică şi se instalează 
automat), canalele, opţiunile de 
pornire şi un modem speed 
boster. Acesta oferă posibilitatea 
ajustării setărilor (TTL, MTU şi 
RWIN) unui dialup networking con- 
nection pentru a accelera accesul 


gg Outpostis inspired by its creators home pa 





la reţea prin modem, facilitate 
întâlnită în general în programe 
mai mult sau mai puţin shareware. 
Neoplanet conţine şi un modul 
pentru e-mail, uşor de utilizat dar 
mult prea simplist pentru a satis- 
face utilizatorul obişnuit cu 
Composer sau Outlook Express. 
Pe lîngă dimensiunea foarte 
redusă a kit-ului şi cea a progra- 
mului instalat, Neoplanet ocupă şi 
ceva mai puţină memorie decit IE- 
ul deoarece se lansează un singur 
proces care deschide mai multe 
ferestre pentru navigare, atu care 
se transformă în dezavantaj în mo- 
mentul în care apare o problemă 
deoarece se închide tot aproape 
instantaneu, în stilul Navigator- 
ului, spre deosebire de Internet 
Explorer în care marea majoritate 
a adreselor pot fi introduse în 
bookmark înainte de crash. 

Neoplanet este un browser 
interesant, care promite şi în 
viitor, dovadă fiind apariţia unui 
Technology Preview (inclus pe CD) 
care conţine pe lîngă clasicul 
suport IE și un beta al engine-ului 
Gecko de la Mozilla, care urmează 
să fie utilizat şi în următorul 
Navigator al Netscape. Avantajul 
principal al Gecko asupra IE pare 
să fie dimensiunea (circa 4mb), 
deoarece la viteză Microsoft con- 
duce în continuare detaşat. 


utpost | 


5. Somwhere in deep space lies the quiet listening post.| 
| 








sungiasses. :-) 


E) 


KE working, 


|” = == 1f computers looked this cool, people might actually | 
| 
Fie că | 
















Just a Gooing Kind a browser. Just like the web site: Ive 
. 
























ACTION HALL. OF FAME (Carmageddon, 
MechWatrior 2, Interstate 76, MDK) 
AH64D LONGBOW CLASS 
ALPHA CENTAURI..... 
[ure)ieă=ie)Y 12121217 AB 
BLACKSTONE CHRONICLES. 
BLOOD 2: THE CHOSEN...... 5.4$ 
BUCCANEER.. 
CARMAGEDDO 
CIVILIZATION: CALL TO POWER 
CHAOS GATE... 
COMANCHE 3 GOLD. 













DEATH RALLY. 
„ DESCENT FREI 

DUNE 2000......... 

DIE BY THE SWORD. „31. 

EXTREME ACTION PACK (3 Jocuri: Bottlezone, 

Grand Theft Auto, Nitro Raiders) 51.2$ 
3.7$ 
„43.7$ 
6.4$ 
.17.1$ 
.27$ 
„30.5$ 
„43.7$ 
„27$ 
„20.4$ 
.20.4$ 
.36.6$ 
















FALLOUT 2. 
FIFA SOCCER MANAGER CLASSIC. 
FIGHTER PILOT. 














ISRAELI AIR FORCE. 3.7$ 
KRIME KILLER.... .31.7$ 
LIGHT&DARKNESS „26.8$ 
LITTLE BIG ADVENTURE 2 CLASSIC.....17.1$ 
LODE RUNNER 2... .42.7$ 
MISSING IN ACTION. „46.4$ 





MONKEY ISLAND BOUNTY PACK (Conţine toata 
colecţia de jocuri Monkey Island - 1,2,3)............-. 


(c1=10]=121=80i2 [8 =Nlei=i 
(Enciclopedie Geografica) 
SWINGING SAFARI 
(Enciclopedie Geografic)... una nnuaeuneaeea 39$ 
UNIVERSE BEYOND 

(Enciclopedie Universala) 
A.D.A.M: THE INSIDE STORY 






















„62.5$ 





(Enciclopedie A Secretelor Corpului Uman)............ 45.4$ 
9 MONTH MIRACLE - 
(Enciclopedie Despre Naşterea Unui Copil)............ 45.4$ 


COMPTON'S INTERACTIVE 

ENCYCLOPEDIA 99 DELUXE 
“(Peste 40.000 de articol, 16.000 de imagini, 450 de 
harți, 150 de filme, 4 CD-uri). 
KEYCAD DELUXE (Arhitectura și CAD pentru constru- 
irea propriei dumneavoastra locuinţe. Design interior, ren- 








VUAKE 2 

"1P JOC: 3D Shooter 
"UBLISHER: Activision 
1OST: 35.4$ 


TIP JOC: 3D Sho 
PUBLISHER: Act 
COST: 46.4$ 


talonul ş 





JEDI KNIGHT+MOTS 


MORTAL KOMBAT 4. 
MOTO RACER 2.... 


THE BIGGEST NAMES - THE BEST GAMES 
(Sim City 2000, Dungeon Keeper, Nuclear Strike, Need 4 
Speed 2 Special Edition, Dark Omen, Them Hospital)... 

SENSIBLE SOCCER 98. 
SIM CITY 3000. 
SOLDIERS AT WAR.. 
STARFLEET ACADEM 


JEDI KNIGHT + MISTERIES OF THE SYTH. 
STEEL PANTHERS II 
SU27 FLANKER. 















TOTAL ANNIHILATION. 
QUAKE 1: THE OFFERING (3 CD-uri 
Mission Pack 1, Mission Pock 2) 
QUAKE 2. 
UNREAL. 
WAR OF THE WORLDS. 
WING COMMANDER PROPHECY GOLD. 
WING COMMANDER CLASSIC. 
WORLD LEAGUE BASKETBAI 





derizare 3D. Peste 5000 de simboluri. Compatibil Autocad 
şi Turbocad) .... aaa: 54.9$ 
NATIONAL GEOGRAPHIC: 
Toate revistele anilor 60 pe 3CD-uri - articole, fotografii, 
harţi (Win 3.1,/95 - MAC)... 
NATIONAL GEOGRAPHIC: THE 70 
PRINT MASTER DELUXE 4 
(Program grofica, conține peste 30000 clipart-uri, 5400 
fotografii, 1000 de fonturi, 3400 de șabloane.......79.3$ 
PRINT MASTER PLATINUM 4 

(Progrom de grafica, conţine peste 92.000 clip-art-uri, 
20.000 de fotografii , 2000 de fonturi, 4000 de 
şobloane. Se realizeaza corţi postole, calendare, etichete, 
carți de vizito, foi cu antet. 7 CDuri + manuole).....109.8$ 
PHOTO FINISH 

(Program de prelucrare profesionala a imaginilor)... 












54.9$ 


TION GAMNG 
Du You suav! 


ACTION HALL OF FAME 


JOCURI: Carmageddon, Interstate 76, 


MDK, Mechwarrior 2 
COST: 46.4$ 


DACĂ AUZI STRIGĂTUL 

















LASĂ ATUNCI GOSPODINELE SĂ 
AIBĂ PLĂCEREA CĂ AU GĂSIT 
DETERGENT MAI IEFTIN. CU BANII 
RĂMAŞI ÎȚI POŢI SATISFACE APOI 
PROPRIILE TALE PLĂCERI! 
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HERETIC 2 

TIP JOC: 3D Shooter 
PUBLISHER: Activision 
COST: 46.4$ 


NEED FOR SPEED 3 
TIP JOC: Driving 
PUBLISHER: EA Sports 
COST: 43.7$ 


MONKEY ISLAND BOUNTY PACK 
TIP JOCURI: Adventure PUBLISHER: Activision COST: 51.2$ 
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"TALON DE E ONRINLĂ 


Nume Prenume 
Telefon 
Adresă 






1 

1 

1 

| 

! Doresc să mi se trimită cu plata ramburs 
I următoarele protiuse: 

li Bucăţi____ 
1 

li 

1 

1 

[3 






Bucăţi_____ 


Trimiteţi acest talon pe adresa: Str Nicolae Constantinescu 
10, Bl 11A, Sc B, Et 2, Apt 20, București 
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ste evident că modul în 
care industria softului 
evoluează în aceste 
momente va cunoaşte 
în foarte puţin timp o 
stagnare din punct de vedere al 
redării efective de către calculator 
a programului rulat. Cu ani în urmă 
explozia 3DFx a adus acea 
repornire a acestui domeniu de 
care avea nevoie, oferind posibili- 
tate explorării la maxim a ideii de 
grafică, de imagine care aduce un 
maxim de dinamism şi realism uti- 
lizatorului. Acum că aspectul grafic 
a fost în mare parte dus la extrem 
iar sunetul este pe cale să atingă 
şi el nişte limite greu de depăşit, 
redarea sunetului cu deosebit real- 
ism şi fidelitate, poziţionare în 
spaţiu, etc, a venit momentul unei 
a treia revoluţii. Ceea ce am avut 
ocazia de curind să explorez cu 
ocazia E3-ului din Atlanta este o 
tendinţă generalizată a producă- 
torilor de software şi hardware de 
a se apropia mult mai mult de uti- 
lizator, sporind în mod deosebit 
ideea de interactivitate. Ceea ce 
pare a ieşi acum în prim plan este 
nevoia de a te pune pe tine, uti- 
lizatorul, să execuţi live orice 
acţiune, să tragi la poartă cu 
piciorul, să loveşti bilele de biliard 
cu tacul sau să te lupţi. Poate, 
cineva care nu s-ar pricepe ar 
putea crede de că este vorba de o 
prelungire a noţiunii de force feed- 
back dar nu este nici pe departe 
aşa. Ceea ce ni se oferă acum 
sunt aparate, maşinării sau un fel 
de mouse-uri care să ne ajute să 
ne folosim cît mai mult miinile şi 
mintea în detrimentul aparatelor 
care devin acum nişte intermediari 
mult mai puţin importanţi în ceea 
ce rezultă din acţiunile noastre. 
După cum vedeţi şi din ima- 
gini, avem exemple de tacuri reale 
care, puse pe un suport, te pot 
introduce instantaneu într-un joc 
care deja nu mai poate fi spus că 
este jucat pe calculator, aparate cu 
o minge ataşată care îţi permit să 
tragi la poartă ca şi cum ai juca pe 
teren, un ciudat aparat care poate 
învăţa sau cel mai mare afon în 
domeniu să danseze ritmuri pe 
care poate nici nu avea curajul să 
le asculte. 
Ce reprezintă exact aceste 
aparate nu este însă un ceva aflat 


între tine şi calculator. Nu sunt nici 
mouse-uri cu care să controlezi 
mouse-ul si nici alte tipuri de con- 
troller-e cu loc special amenjat 
pentru degetele de la picioare. 
Sunt, din contră faţă de ce am zis 
mai sus, aparate care îţi permit să 
sari peste calculator şi să inter- 
acţionezi direct cu jocul. Sunt deci 
nişte controllere care îţi facilitează 
accesul direct la programele pe 
care le foloseşti sau în jocurile pe 
care le joci 
făcîndu-te 
efectiv să sari 
peste con- 
troller-ele 
tradiţionale şi 
peste modul 
oarecum. robo- 
tizat de control 
pe care pînă 
acum îl aveai. 

Este evi- 
dent mult mai 
mult decît un 
simplu force 
feedback, fiind 
chiar pasul 
care îi urme- 
ază acestuia 
în simularea 
realităţii. 

Ceea ce 
trebuie analizat însă este impactul 
pe care aceste tehnologii îl vor 
avea asupra noastră, asupra micu- 
lui utilizator. Modul în care, la ora 
actuală, aceste aparate sunt con- 
cepute, fac din mare parte dintre 
ele un monstru care nu poate nici 
pe departe încăpea într-un aparta- 
ment şi cu atit mai puţin să-şi 
găsească locul dintre imprimantă 
şi monitor. Mărimea lor actuală şi 
tehnologia folosită implică costuri 
ridicate pe care nu mulţi ni le 
putem permite, indiferent cît de 
mult am dori să jucăm "mai real". 
Ceea ce este evident pe de altă 
parte este că nu în prea mult timp 
vor apărea puşti cu care să joci 
Rainbow Six sau Delta Force sau 
cine ştie ce mod de a simula 
aruncările într-un joc de baschet. 
Nici tacul pentru jucat biliard nu ne 
putem plînge de altfel că este prea 
mare pentru a-l putea folosi într-o 
camera normală. Lucrul cert acum 
este că avem în faţă tehnologia 
viitorului şi tendinţa pe care lumea 
calculatoarelor şi în particular a 


jocurilor o vor avea imediat ce 
expansiunea grafică şi sonoră vor 


intra într-un impas. Momentan 
este evident că nu ni le vom putea 
permite şi poate încă un timp, cît 
există şi se crează sub alte 
aspecte ideea de nou, nici nu vom 
avea nevoie de ele. 

Ce ştiu acum sigur după acest 
show, este că în viitor nu vom mai 
folosi primul buton al mouse-ului 
pentru tasta action, ci fie o minge 
fie un pistol. 





M nu se, pe 

part de programul care apârea în 

il Amazing al formaţiei Aerosrnith, 

işi o aplicaţie cit se poate de 

ională, avind peste 330 de coafuri, 20 de 

ulori ale părului, 50 de voaluri de mireasă, 

"100 de ochelari de soare şi de vedere la care 

A 'se mal adaugă diverse ustensile pentru machi- 
a), lentile de contact şi rujuri. 

Interfața programului este cît se poate de 
simplă şi intuitivă, adresîndu-se mai ales celor 
cate nu se pricep prea mult la computere. Tot 
în acest sens VM permite încărcarea imag: 
inilor! direct de pe camera foto prin Kodak 
PhotoCD, Picture Disc, Picture Disk Plus, 
FlashPix CD cit şi de pe mai clasicele cd-uri şi 
floppy-uri sau direct de la scanner, fiind supor- 
tate diverse formate ca JPG, BMP şi TGA. 
Programul necesită o poză luată din faţă, din 
care eventual a fost îndepărtat părul prea 
lung. Urmează apoi operaţiile de selectare a 
unei noi coafuri şi culori, aplicarea unor lentile 
de contact, pălăâri sau ochelari, selectarea 
unui ruj (la femei) şi eventual modificarea 
luminilor şi a umbrelor de pe faţă. Toate aces- 
te operaţiuni sunt stratificate, fiind oricînd 
posibilă modificarea unui anumit element fără 
a le influenţa pe celelalte sau fără a lua totul 
de la început. 

Programul are însă şi citeva elemente 
slabe. Printre acestea se numără chiar sis- 
temul de elemente suprapuse care sunt 
imposibil de modificat, modurile în care se 
selectează poziţiile feţei, a ochilor şi a buzelor, 
lipsite de un sistem automat şi mai ales 
imposibilitatea salvării rezultatului sub formă 
de imagine, fiind în schimb accesibilă 
scoaterea lui la imprimantă. Neplăcut este și 
faptul că programul se adresează în mod spe- 
cial femeilor, fiind disponibile doar 30 de coa- 
furi şi câteva tipuri de bărbi pentru bărbaţi. 
Sunt accesibile pe Internet diverse pachete 
care conţin noi coafuri, completind destul de 
bine elementele lipsă fără a necesita timpi 
astronomici pentru download-uirea lor. 

Se poate spune despre VM că este cadoul 
ideal pentru prietena sau în cazul disperat 
soţia care vede în computer un fel de fiară pe- 
riculoasă, absolut nefolositoare pentru ea dar 
care în schimb mănîncă tot timpul parteneru- 
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Cadoul ideal pentru prietena sau soţia mai puțin iubitoare de computer. 
Clara, fotomodelul de pe coperta vă arată ce înseamnă să arătaţi bine 
cu orice fel de pălărie sau culoare de păr. 
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PROCESOR: 


ată că AMD este primul care 

face pasul în generaţia a 

şaptea de microprocesoare 

compatibile x86, pas pregătit 
de Pentium III şi K6-3. Primul 
"copil teribil” al noii generaţii, 
aduce o serie de inovaţii, dar 
păstrează şi unele rezerve, prin 
folosirea unora deja existente - în 
principal tehnologia de fabricaţie: 
0.25 mm. Cea mai importantă 
noutate pare să fie adoptarea 
soluţiei Alpha EV6 pentru magis- 
trală (frecvenţă front-side bus de 
200 MHz pentru început scalabilă 
pînă spre 400 MHz) "împrumu- 
tată” de la Digital ce imprimă K7- 
lui frecvenţe începând cu 500 
MHz. Bineînţeles că aceasta 


(| 2vay,64KB Instruction Cache 
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Ai) K7 


PRODUCĂTOR: 


REDACTOR: 





înseamnă o nouă abordare şi 
pentru restul de componente ca 
memorii (Rambus DDR RAM) sau 
periferice (AGPx4). 

Arhitectura K7 posedă 3 
decodere de instrucţiuni x86 ce 
funcţionează în paralel şi "ali- 
mentează” - tot în paralel - cele 
trei componente principale: de 
calcul întreg şi în virgulă mobilă 
plus componenta Load/Store. 

Astfel, partea pentru calcule 
întregi dispune de 3 conducte 
Superscalare "out-of-order”, 


fiecare conţinând o unitate de 
execuţie (Integer Execution Unit - 
IEU) şi o unitate de generare a 
adreselor (Address Generation 
Unit - AGU). 
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Predecode 
Cache 







Instruction Control Unit (72-ertry) 





integer Scheduler (15-entryj 
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1) System interface 





iecare dorește  perfor- 
maânţe superioare pentru 
calculatorul sau fară sa 
dea bani mulţi pentru asta. Soluţii 


sunt multiple, şi chiar construcţia 


modulara unui 
alegerea unei 
pret/performanţă. 
În lumea 3D, lucrurile se 
schimba cu: o viteză ameţitoare. 
Producători şi design-uri noi apar 
la fiecare citeva luni astfel încît sa 
ai 1 an o soluţie performantă, de 
top este un lucru dificil. Compania 


PC ajuta la 
soluţii optime 





FPU Stack Map / Remame 














3dfx a introdus însă pentru prima 
oară o tehnologie care la un preţ 
acceptabi, facilitat şi de oferte 
speciale, oferă performanţe 
dublate ale sistemului de aceeler- 
are 3D al calculatorului. Această 
tehnologie a fost denumită SLI 
(Scan Line Interleave) şi permite 
celor ce deţin o placă 3dfx 
Voodoo2 să mai adauge una, 
mărind în felul acesta atit capacit- 
tea de umplere a ecranului (fill 
rate) cît şi rezoluţia maximă la 
care se pot rula aplicaţiile. Cei 


Calculele în virgulă mobilă au 
la dispoziţie tot 3 unităţi: prima 
se ocupă de adunările FP plus 
instrucţiuni S3DNow! şi MMX 
(FADD), a doua se ocupă de mul- 
tiplicările FP plus . instrucţiuni 
3DNow! şi MMX (FMUL), iar a 
treia gestionează operaţiile 
load/store (FSTORE). 

Pentru o funcţionalitate per- 
fectă, K7 dispune de 128 KB de 
cache L1 asociativ pe 2 căi, 
împărţit în 64 KB pentru 
instrucţiuni şi 64 Kb pentru date. 
Dacă facem un calcul simplu 
reiese că acest cache L1 este de 
4 ori mai mare decât cel din 
Katmai şi de două ori mai mare 
decât cel din K6-II şi cât cache-ul 
L2 al Celeron-ului! Cache-ul level 
2 este adresat printr-o interfaţă 
de 64 bit şi poate avea dimensiu- 
ni cuprinse între 512 KB şi 8 MB 
SRAM. Se pare că acesta va 
funcţiona la 1/3 din frecvența 
procesorului, cel puţin în prima 
fază. 

Noile plăci de bază proiectate 
pentru K7 vor trebui să încor- 
poreze un Slot A (acelaşi ca la 
procesoarele Alpha), vor conţine 
unul dintre cele două chipseturi 
pe care AMDvrea să le realizeze 
anul acesta (primul va fi oarecum 
asemânător cu cele curente - fără 
suport de Rambus, DDR RAM sau 


1, Cristi Radu 


care au dorit ca sistemul lor sa fie 
cel mai puternic au cumparat 
această a doua placă însă au real- 
izat că pe lingă avantajele pe care 
această soluţie le oferă exista şi 
cîteva dezavantaje. În primul rînd 
Voodoo 2 este o placă 3D add-on, 
care se pune într-un slot PCI lingă 
placa video deja existentă în cal- 
culator. În felul acesta, în momen- 
tul în care optezi pentru soluţia 
SLI trebuie să te uiţi în calculator, 
pentru ca din cele patru obişnuite 
Sloturi PCI, trei vor fi ocupate de 








AGPX4, dar al doilea va încorpora 
aceste facilităţi în mod sigur). 
Acest design va permite o multi- 
procesare foarte performantă şi - 
cu cei 8MB de cache L2 - face din 
K7 un candidat serios pentru ser- 
vere de mare putere. 

Din punctul de vedere al 
jocurilor, performanţele prevăzute 
pentru K7 nu pot decât să ne 
bucure. La fel şi suportul pentru 
instrucţiuni 3DNow! și MMX care 
trebuie deocamdată să se con- 
frunte cu SSE-ul din Katmai. Este 
evident şi sporul de performanţă 
obţinut din introducerea de noi 
componente mai rapide, dar se 
ridică două mari probleme: costul 
şi compatibilitatea. Costurile 
însumate pentru înglobarea noilor 
tehnologii probabil că or să fie 
foarte ridicate, aşa că o să treacă 
destul de mult timp până vom 
avea un asemenea calculator 
acasă. Compatibilitate devine o 
problemă în momentul în care 
avem de-a face cu introducerea 
unei noi filozofii, un sistem cu 
procesor K7 fiind practic, total 
diferit de unul din "zilele noas- 
tre”. Deocamdată ştim la ce să 
ne aşteptăm. Dacă AMD ne va 
satisface aşteptările, rămâne de 
văzut. 





plăcile necesare sistemului video 
ramînînd doar unul pentru o placa 
de sunet sau de rețea. Pe linga 
acest dezavantaj, performanțele 
nu se dubleză, în cele mai multe 
cazuri ele fiind crescute cu 40- 
50%. Totuşi se poate ajunge la o 
rezoluţie superioară şi cu cît pro- 
cesorul calculatorului este mai 
rapid plusul de performanţă 
creşte. 

Un alt dezvantaj, creat însă în 
acest caz de firmele 
producătoare, în mod artificial, 





NOI ALTERNATIVE PENTRU 
ET 30 CU VORTEX E 


SUN 


Vortex 2 


upă Diamond MX300, 
| iată că numărul 
plăcilor de sunet ce 


folosesc serviciile chip-ului 
Vortex2 (AU 8330) realizat de 
Aureal Interactive, începe să 
crească, încet dar sigur. 
Bineînţeles că aceştia devin 
automat concurenţi ai MX300 
şi, laolaltă, ameninţă seg- 
mentul EAX, terenul Creative 
Labs. Cum stă situaţia? lată 
în continuare prezentate pe 
scurt 2 plăci de sunet ce 


este legat de imposibili- 
tatea conectării a două 


Metabyte care initial era 
formată din şase ingineri 


Montego |! / Xitel Storm 


folosesc chipse-ul Vortex 2: 


Turile's Beach - 
Montego |! 


Bazat pe acelaşi Vortex 2, 
Montego II încearcă să arate 
că Turtle's Beach este o com- 
panie de succes. Acestă placă 
va fi realizată în 3 versiuni: 
OEM, retail şi home studio. 
Primele două nu mai au 
nevoie de prezentare, a treia 
fiind destinată celor care vor 


din cele două categorii. 
PGP împarte ecranul în 


Marius Neacșa 


să creeze muzică acasă (va 
avea în plus o daughtercard 
MIDI cu chip Dream plus 
scule soft puternice). 
Bineînţeles că 
specificaţiile acestor plăci 
Vortex 2 sunt asemănătoare, 
diferenţa făcându-se în dome- 
niul input/output şi alte 
extrafacilităţi. Probabil că o 
diferenţă de arhitectură ar 
putea să facă o diferenţă de 
performanţă pe care sperăm 
le vom evidenția în numerele 
următoare în cadrul unui 
test, 

Montego | nu este 
cu nimic mai prejos decât 
orice alt  confrate, 
nemaifiind nevoie să înşir 
aceleaşi proprietăţi ca 
mai sus. Chiar se înreg- 
istrează un spor de cali- 
tate (rata semnal/zgo- 
mot mai mare de 97 dB 
pentru MII şi mai mare 
de  95dB pentru SP) 
Turtle's Beach obişnuin- 
du-ne de altfel cu aseme- 
nea standarde. 

Să sperăm că 
această "cursă a 
înarmării” ce are ca 
obiect plăcile cu chip 
Vortex 2 să conducă la o 
scădere a preţului. 


[o [e le2] 


tehnologia 
aceeași, iar driver-ele sunt 
oferite chiar 


Xitel Storm Platinum 


Xitel a avut deja o variantă cu Vortex 1 
”Strom VX” foarte apreciată, aşa că noua 
realizare se poate bucura de un real suc- 
ces (distribuţia Storm Platinum de-abia a 
început). În plus placa (versiunea Game 
Pack) vine însoţită de o facilitate ce nu 
poate fi trecută cu vederea sau ignorată cu 
alte simturi: căști cu force-feedback! 
Acestea sunt alimentate de două baterii 
AAA acoperă frecvenţe între 5 HZ şi 28 
KHz, iar pentru frecvențele foarte joase 
activează funcţia de vibraţie (adică un fel 
de subwoofer care îl ai în cap). Câăștile 
sunt prevăzute cu un switch prin care se 
poate selecta unul din cele 2 moduri force- 
feedback (mai dur sau mai moale) şi un 
potențiometru pentru volume. 

Revenind la placă, trebuie menţionat 
în primul rând nivelul înalt de calitate a 
sunetului, cu o frecvenţă de eșantionare 
de până la 48 KHz la o rezoluţie de până 
la 18 biţi. Suportul pentru MIDI este tratat 
cum se cwvine, cu 320 de voci codificate 
la 48 KHz PCM/46 bit cărora li se pot apli- 
ca 8 efecte în timp real (echo, reverb sau 
altele). 

Sunt suportate APl-urile clasice: Aureal 
A3D 1.0, Aureal A3D 2.0, DirectSound, 
DirectSound3D sau DirectMusic. Partea 
de "interfață” prezintă suport pentru patru 
boxe, precum şi o ieşire digital audio 
optică S/PDIF (TOSLINK) şi intrări pentru 
microfon, modem, CD şi AUX, dotări stan- 
dard ale plăcilor din această generaţie. 


80% în unele cazuri ceea 
ce este evident un avantaj 
în fața SLl-ului. Calitatea 


este 


de catre 





placi Voodoo2 aparținînd 
unor firme diferite. 
Soluţiile pentru reme- 
dierea acestor neajunsuri 
au fost puţine ele con- 
cretizîndu-se - în soluţia 
plăcii video Obsidian X-24 
care este în fapt o soluţie 
Voodoo2 SLI pe o singura 
placă, iar mai aproape de 
zilele noastre Voodoo3 
care reprezintă de fapt 
două plăci A/ofele lee) 
Banshee într-una singură 
rulînd la o frecventa ridi- 
cata. 

Observind cu atenţie 
evoluţia din domeniul 
placilor video, firma 


electroniști a descoperit 
ca soluţia SLI poate fi apli- 
cata şi altor placi video. 
Astfel în urma cu putin 
timp, pe Internet au 
început sa circule infor- 
maţii despre TNT SLI sau 
Savage4 SLI. 

De fapt folosirea ter- 
menului de SLI este greşit 
aplicata în acest caz, 
chiar Metabyte folosind o 
altă terminologie, PGP 
(Parallel Graphic 
Processing). SLi-ul 
împarte ecranul în linii 
pare şi linii impare, 
fiecare placa fiind respon- 
sabilă cu afişarea uneia 


doua, partea superioara 
fiind procesată de una din 
placi, celalaltă jumătate 
de cea de-a doua placă. 
Avantajele oferite însa de 
soluția  Metabyte sunt 
însă evidente. În primul 
rînd firma a anuntat încă 
de la început câ nu va pro- 
duce placi video ci va 
licenţia tehnologia contra 
unei sume rezonabile 
oricărei firme care este 
interesate. Ceea ce este 
interesant este ca modif- 
icarile aduse sunt minime 
astfel încît orice chipset 
poate fi adaptat. Mai mult 
aceasta înseamnă practic 


Metabyte, vor putea fi 
folosite placi video care 
aparțin unor producatori 
diferiţi. 

În acest moment 
firma testează o soluție 
mai modernă, care per- 
mite folosirea unei placi 
AGP şi a uneia PCI, con- 
siderată de 3dfx imposi- 
bila, dar care permite elib- 
erarea unui slot PCI, ceea 
ce se poate dovedi impor- 
tant. 

Tehnologia ese încă în 
teste, însa  drivere-le 
actuale ofera deja un spor 
de viteza de pina la 70- 


imaginii afișate este ire- 
proşabilă, existind însă 
nişte probleme la zona de 
îmbinare, adică la mijlocul 
ecranului. Inginerii de la 
Metabyte spun totuşi că 
aceasta este o problema 
minoră care va fi remedi- 
ată într-o versiune ulte- 
rioara drivere-lor. 

Râmine de vazut ce 
succes va avea PGPul. 
Cert este că în acest 
moment TNT2-ul se va 
conforma acestei 
tehnologii, S3 Savage4 va 
suporta PGP aproape 
sigur. 














e pare că 3Dfx nu poate să-şi 
savureze în linişte succestul 
potenţial al Voodoo 3, că deja 
au început sa apară competitori 
extrem. de._dificili. Asemănător 














High-Pertormance 128-bit 
TwiN Texel 3D Processor 
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de admiraţie. Chipul este realizat în 
logia .25 microni - specifică "ultimelor 


e a arhitecturii Twin 


cazului TNT vs Voodoo 2, un alt meci se pare 
că va fi declanşat de fratele mai mare al Riva 
„ TNT-ului: Riva TNT 2 care se pare că va fi doar. 
„otrecere spre adevărata generaţie a doua de 
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e permite modul "2 pix- 





mai bune perfor- 


SONY Overseas 
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ing într-o singură tre-  turilor printre care se numără: multi-texturing, 
bump mapping, rexture modulation, mapare 
„lumini, mapare reflexii, texturi detaliate, tex- 
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ată că şi în lumea Playstation 
va avea loc un schimb de gen- 


eraţii: Sony Overseas 
România ne-a furnizat infor- 
maţii despre PlayStation II. 

Sub denumirea generică de 





"Graphics  Syntesizer” va. fi 
disponibilă o arhitectură software 
foarte puternică a cărei misiune 
principală este să furnizeze suport 
pentru realizarea unor standarde 
de calitate pentru imaginea creată 
electronic nemaiîntilnite. 

Se va ajunge la simularea în 
timp real a unor detalii ale mod- 
elului fizic real de mare fineţe cum 
ar fi, spre exemplu, calcularea 
unduirii părului personajelor în 
funcţie de intensitatea vîntului. 
Trebuie să ne aşteptăm la imple- 
mentarea altor numeroase propri- 
etăţi fizice, cum ar fi: gravitația, 


frecarea, masa, volumul şi chiar a 
caracterisiticilor materialelor. 
Întregul concept se numeşte 
"Emotion Syntesis” şi, pe lîngă 
simularea ce conduce la o imagine 
virtuală de excepţie, încearcă 
implementarea unor funcţii de 
simulare a modului în care 
obiectele şi mai ales personajele 
îşi "joacă” rolurile (cum se com- 
portă, cum gîndesc, cum 
reacţionează). Această - abordare 
se apropie mai mult de un sistem 
de simulare ultrasofisticat folosit 
în unul din institutele de cercetare 
ale Pentagonului, sau altă insti- 
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tuţie cu calculatoare super-perfor- 
mante. Pentru că ai nevoie de o 
grămadă de putere de calcul pen- 
tru gestionarea volumului mare de 
date, mai ales în virgulă mobilă, 
necesare unei astfel de simulări. 
lată că vom putea găsi această 
putere de calcul în micuța consolă 
din faţa televizorului. 


EMOTION ENGINE 

Principalele componete care vor 
face treaba sunt un CPU cu posi- 
bilităţi de procesare ce depăşesc 
pe cele ale PC-urilor high-end, 
alături de un procesor grafic 3D cu 














REA/ACAST 


umea consolelor de jocuri a fost tot- 

deauna o lume aparte în occident. Sunt 

0 modalitate de a petrece timpul liber 

şi în ultimul timp, graţie unor tehnici de 
marketing reuşite, au devenit chiar o modă. 
Sony cu Playstation-ul şi Sega îşi încordează 
muşchii electronici sperînd într-o cît mai mare 
felie de tort. Şi pentru că vremurile se 
schimbă rapid, mai ales în lumea tehnologiei 
informaţiei, noile produse trebuie să facă față 
concurenţei şi cerinţelor. 

Răspunsul Sega la această provocare 
este Dreamcast. Sub acest nume, subiect de 
glume. pentru ziariştii americani, se ascunde 
un procesorSH4 la 200 Mhz pe 128 de biţi 
capabil să inunde ecranul cu 3 milione de tri- 
unghiuri pe secundă. Aceste performanţe 
demne de invidie sunt asigurate şi de o versi- 





une îmbunătăţită a cipului de accelerare 3D 
PowerVR Second Generation care întirzie să 
apară în varianta pentru PC. Pentru stocarea 
informaţilor Dreamcast foloseşte un obişnuit 
de acum CD-Rom 12X spre deosebire de ver- 
siunea curentă a Playstation-ului care se 
mulţumeşte cu un CD-Rom 2X. Sunetul de cal- 
itate este asigurat de Yamaha cu o versiune 
de chipuri muzicale ce suportă 64 de canale 
separate de sunet. Pînă aici, ca putere 
Dreamcast poate fi comparat cu orice calcula- 
tor personal obişnuit, pe multe din acestea 
chiar depăşindu-le. 

Pînă de curînd una din principalele prob- 
leme ale consolelor era imposibilitatea 
salvărilor informaţilor pe un mediu oarecare. 
Soluţia Dreamcast la această problemă este 
Virtual Memory System (VMS) o memorie 

nevolatilă stocată pe un 
fel de cartuş demontabil. 
În acest fel se pot salva 
nivele, coduri, şi alte 
tipuri de informaţii cu 
uşurinţă. Mai mult decit 
atît, două cartuşe pot fi 
cuplate între ele, putîndu- 
se face astfel schimb de 
informaţii între două con- 
sole Dreamcast. 

Aceasta nu este însă 
singura posibilitate de a 
schimba informaţii. 
Dreamcast este mai mult 
decît o consolă apropiin- 
du-se mai mult de de- 
acum aproape uitatul con- 


cept de top-box. În esenţă a existat idea 
creerii unui PC mai sărac din punct de vedere 
al dotării fizice însă cu o puternică conexiune 
pentru Internet ceea ce iar permite. rularea 
oricărui tip de aplicaţie la distanță pe un cal- 
culator mai puternic. Practic, un fel de termi- 
nal grafic care putea să existe în fiecare casă, 
la un preţ accesibil rulînd aplicaţii de PC nor- 
male şi chiar mai mult decit atit. Din diverse 
motive acestă idee nu a avut succes pînă în 
acest moment, însă speranţe există şi viitorul 
pare să fie mult mai aproape decît am crezut. 

Dreamcast oferă posibilitatea conectării la 
Internet! Asta nu ar însemna nimic atunci cînd 
sistemul de operare pe care îl utilizeză conso- 
la este Sega API, însă ce se va întimpla atun- 
ci cînd se utilizeză Windows CE? Această ver- 
siune mai simplă a Windows-ului normal este 
special concepută pentru aplicaţii distribuite 
pe reţea, folosind şi Directk-ul, implicit crein- 
du-se compatibilitatea cu milioane de calcula- 
toare de pe Internet. 

Toate aceste specificaţii par să anunţe un 
succes aproape sigur însă lumea aşteptă să 
vadă să vadă care va fi preţul de lansare al 
consolei, Sega avînd reputaţia proastă a unor 
prețuri cam piperate, şi nu în ultimul rînd 
specificaţile noului Playstation2 care poate 
răsturna oricînd orice prognoze. 


performanţe tinzind spre 
staţiile grafice profesion- 
ale. 

CPU-ul este un RISC 
(MIPS IV-subset) cu două 


coprocesoare (FPU şi 
VUO) plus o unitate de 
procesare a masivelor 
(VU1) şi va îngloba 107 
"instrucţiuni multimedia”, 





probabil SIMD, pe 128 de 
biţi ce vor conduce la 
următoarele rezultate a 
calculelor 3D : 66 
Mpoligoane/s cu perspec- 
tivă corectată, 38 Mpol/s 
cu efecte de lumină şi 36 
Mpol/s cu ceaţă. 
Tehnologia folosită pentru 
acest procesor este cu 





porţi de 0.18 microni (la 
PC procesoarele folosesc 
încă 0.25 microni) pe 5 
straturi metalice înglobînd 
10.5 milioane de tranzis- 
tori într-o capsulă de 240 
mm pătraţi cu 540 de pini 
(BPGA). Procesorul 
funcționează la 1.8 V şi 
consumă 15 Wats. 
Procesorul grafic încor- 
porează 4 MB de memorie 
DRAM ce funcţionează la 
aceeaşi frecvenţă de 150 
MHz a procesorului. Sunt 
implementate următoarele 
funcţii de accelerare 3D: 
Maparea texturilor, efecte 
de ceaţă, bump mapping, 
filtrare bi- şi _tri-liniară, 
MIPMAP, anti-aliasing, ren- 
dare multi-pass. Se poate 
ajunge la 2.4 Gpixel/s cu Z 
bffer şi alpha blending dar 
fără texturi, şi la 1.2 
Gpixel/s cu texturi. Se 
asigură ieşiri pentru TV 


WWW.XTREAPCRO - Site-ul ce da renzatii tari braw.rer-ului tau 


(NTSC şi PAL), Digital TV şi 
pentru monitor (standard 
VESA pînă la 1280x1024 
pixeli). 

Bineînţeles că toate 
acestea implică un număr 
imens de date. Pentru 
aceasta unitatea CD-ROM 
a clasicului PlayStation a 
devenit un DVD-ROM de 
ultimă oră, Şi pentru ca 
lucrurile să fie foarte 
clare, standardul video 
MPEG2 este implementat 
hard, ceea ce înseamnă 
un plus de calitate şi de 
viteză. 


BACKWORD 

Sony a găsit o cale ele- 
gantă de a asigura com- 
patibilitatea cu primul 
PlayStation. PSX 2 va 
folosi drept procesor pen- 
tru periferice actuala inimă 
a PSX, procesorul LSI. 


Aceasta aduce în plus o 
viteză absolut necesară 
plus implementarea unor 
standarde pentru dispozi- 
tive periferice cum ar fi 
USB şi IEEE1394. Întregul 
sistem 1/O este compatibil 
cu OHCI (Open Host 
Controller Interface) şi per- 
mite interconectivitate prin 
cartele PCMCIA. Ratele de 
transfer foarte mari vor 
permite conectarea la con- 
solă a unui număr mare de 
alte aparate casnice: 
aparate video, camere dig- 
itale, imprimante sau joy- 
stick-uri. 

Cît mai e pînă atunci? 
Sony încearcă să lanseze 
produsul în Japonia în cur- 
sul anului financiar care se 
va încheia în martie 2000. 
Restul lumii va avea de 
așteptat pînă prin toamna 
anului 2000, Vom reveni 
cu alte amănunte ... 

















HPaCeleron 


PRODUCĂTOR: 


I ewlett-Packard Co. va inte- 

5 era procesoarele recent 
anunţate de Intel, Celeron 
466MHz în sistemele Vectra şi 
Brio PC. Un astfel de sistem (HP 
Vectra) ar avea pe lîngă proce- 
sorul amintit 64MB SDRAM, hard 
disk de 8,4GB, interfaţă 3Com 


Inte 


ntel şi MetaCreations dez- 

voltă specificaţiile pentru un 

nou standard destinat 

manipulării 3D pe internet. 
Noul "copil teribil” ieşit din relaţia 
dintre Intel Architecture Labs şi 
MetaCreations, concretizat într- 
un nou format de fişier numit 
MetaStream 3D şi va permite 
dezvoltatorilor de aplicaţii pe 
Web realizarea unui conținut 3D 
de înaltă calitate pentru paginile 
de web. 

Specificaţiile vor suporta 
produse cum ar fi camera 
MetaFlash 3D disponibilă spre 
sfârşitul acestui an, realizată de 
Kodak şi Minolta precum şi soft- 
ul  Canoma realizat de 
MetaCreations. 

Una dintre principalele 
facilităţi ale noului standard este 
scalabilitatea, care va permite 
conținutului să-şi modifice cali- 
tatea (rezoluţia) în funcţie de 
posibilitățile (performantele) 
fiecărui calculator. Aşadar 
proiectanți paginilor de Web pot 
să asigure un nivel calitativ pre- 


Fast Etherlink XL 10/100 LAN şi 
Matrox MGA G200 2X cu 8MB 
memorie video şi va avea un preţ 


aproximativ de 1150$. 
Alternativa, Brio bussines PC are 
o configuraţie relativ 


asemănătoare şi va atinge un 
preţ de 930$. 


cum şi un FPS relative la perfor- 
mantele calculatorului folosit de 
browser. 

Totodată se asigură suport 
pentru "progressive streaming” 
ceea ce înseamnă că 
vizualizarea porneşte din 
momentul download-ului, 
asemănător cu cazul fişierelor 
streaming audio sau streaming 
video (în stilul RealAudio şi 
RealVideo). 

Specificaţiile acestui format 
de fişier (cu extensia .mts) au 
început să fie difuzate către 
organizaţiile de standardizare 
internet. 

Cerinţele minime pent 
plug-in-ul "Metastream Viewer” 
sunt: procesor Pentium, modem 
de 28.8 şi Netscape 4.0 sau 
Microsoft Internet Explorer 4.0. 

Se pare că Microsoft va 
îngloba MetaStream în noile 
versiuni de Windows 98 şi 
Windows 2000, ceea ce va con- 
duce aproape sigur la succesul 
noului format de fişier 3D 
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PROIECTE DE VIITOR ÎN DIRECTX 


Prin transformari se înțeleg operațiile 
matematice ca rotaţiile, scalarile și 
înmulțirile cu matrice de vertex-i 
reprezentînd obiecte 3D componente 
ale unei scene. 

Prin iluminare se înțelege tot ce 
fine de sursele de lumină aflate într- 
o scenă. La ora actuală jocuri gen 
Quake2 folosesc light mapping 
implementat cu ajutorul texture 
blending-ului pentru a simula efectul 
luminii asupra anumitor zone, 
situația complicîndu-se în momentul 
în care apare o sursă luminoasă în 
mișcare. Sursele de lumină imple- 
mentate în hardware sunt calculate 
pe baza proprietaţilor fizice ale 
luminii, rezultatul fiind mult mai 
veridic din toate punctele de vedere. 

La ora actuală transformarile şi 
iluminarea sunt realizate prin 





pipeline-uri software, extrem de opti- 
mizate dar mari consumatoare ale 
puterii de calcul a procesorului, cca. 
70% din FPU fiind afectat acestor 
operații. Accelerarea lor hardware, 
combinată cu utilizarea în continuare 
a light mapping-ului va duce la 
degrevarea procesorului de aceste 
sarcini (fiind posibila implementarea 
unor algoritmi Al avansați sau a tex- 
turilor dinamice bazate pe fractali) și 
la complicarea scenelor renderizate 
de cca. 6-7 ori. 

Pîna acum singurele chipset-uri 
anunțate care vor include 
transformari şi iluminare hardware 
sunt nVidia NV10 și Napalm de la 
3dfx, amîndouă conținînd probabil 
între 6 și 10 surse de lumină, număr 
considerat de mulți programatori ca 
prea mic pentru jocurile anului viitor. 



















juns anul trecut la vari- 
anta majoră 6 şi în 
urmă cu citeva luni la 
6.1, MS Directă a 
devenit o componentă 
pe cit de banală pe atit de folosi- 


toare a sistemului de operare 
Windows9x, transformînd PC-ul într- 
un puternic concurent al consolei 
Principalul atu al Directx-ului a fost 
perpetua îmbunătăţire a. vechilor 
componente prin adăugare de noi 
tehnologii şi corectarea diverselor 
probleme apărute în timpul utilizării, 
fiind de notorietate cazul Direct3D- 
ului care dintr-un API foarte slab s-a 
transformat de-a lungul a două ver- 
“siuni într-unul remarcabil, luat în 
seamă alături de OpenGL de toţi 
producătorii de. jocuri, acesta din 
"urmă avind însă avantajul porta- 
bilităţii pe alte sisteme de operare. 
Directă 7, aflat în faza beta, 
urmează să apară peste numai 
cîteva luni şi datorită absenței 
Meltdown-ului. din primăvară (con- 
gres la care MS prezintă noile pro- 
duse entertainment și face contacte 
cu producătorii de hardware şi de 
jocuri) se ştiu relativ puţine detalii 
despre el, în ciuda informaţiilor 
apârute pe Internet în ultimele zile. 
Echipa de programatori a continuat 
optimizarea  geometry  pipeline-ul 
software care stă la baza Direct3D 
IM (immediate mode - porţiunea API 
de nivel jos care lucrează direct cu 
vertexi şi poligoane) obţinînd o 
creştere a performanţelor de. 20- 
25%, lucru care se va simţi chiar şi 
în aplicaţiile compilate --pentru 
Direct 6. 

Dezvoltarea Direct3D RM (retained 
mode - porţiunea API de nivel înalt 
care se ocupă cu gestionarea ier- 
arhiilor şi animaţiilor, utilizînd IM) a 
fost oprită, fiind rezolvate doar anu- 
mite. probleme stringente, iar. cei 
care lucrau la el au fost mutaţi la 
DirectX8. 

Principalul element nou adus de 
Directk7 este suportul pentru imple- 
mentarea transformărilor și a ilumi- 
naţiei în hardware (T&L), element 
deja prezent în Silicon Graphics 
OpenGL, la care se adaugă noile tex- 
turi proiectate cu ajutorul cărora se 
pot simula reflexiile luminii în oglinzi 
Şi geamuri. Managerul de texturi, 

“ considerat de multă lume ca fiind 
imatur a fost şi el rescris, devenind 
“mult mai flexibil şi ceva mai rapid, 

„Viteza fiind cuvintul de ordine în 
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DX7. 

Din Direct3D lipsesc în contin- 
uare Phong shading-ul şi volumetrice 
fog-ul, motivul invocat fiind lipsa 
unui hardware pe care să ruleze 
asemenea efecte (gîndire care anul 
trecut nu i-a oprit pe cei de la MS să 
introducă Bump mapping în DX6, 
cînd prima placă care îl are imple- 
mentat în hardware este G400). 
DirectMusic, componenta apărută în 
DX6.1, a suferit şi el cîteva modif- 
icări, cea mai importantă fiind intro- 
ducerea suportului hardware în API, 
la “care se adaugă anumite 
îmbunătăţiri pentru producătorii de 
muzică. 

Pentru prima dată Microsoft 
oferă posibilitatea programării 
Direct în altceva decit C++, fiind 
aici vorba de Visual Basic, unul din- 
tre cele mai populare limbaje (dacă 
se “poate spune aşa) lansate în 
ultimii ani. Diferenţele structurale 
dintre VB şi C++ obişnuit au dus la 
implementarea unui fel de wrapper 
care oferă acces la marea majori- 
tate a obiectelor DirectX-ului într-un 
tnod foarte simplu, existind însă o 
penalizare la viteza. 

Direct 8.0 urmează să iasă în 
anul 2000 şi va fi primul DX care va 
conţine porţiuni din Fahrenheit 
(proiectul realizat în colaborare de 
Microsoft, Silicon Graphics şi 
Hewlett-Packard) şi OpenGL pe post 
de API pentru CAD. Programatorii 
care pînă acum au lucrat la D3D RM 
au fost mutaţi direct la Scene 
Graph, partea de Fahrenheit respon- 
sabilă cu înlocuirea RM-ului. 
DirectModel, - API dezvoltat de 
Microsoft şi HP iniţial pentru DX7 şi 
care trebuia să permită manipularea 
cu uşurinţă a obiectelor complexe va 
fi combinat cu Silicon Graphics 
OpenGL Optimizer API, rezultind 
Fahrenheit Large Model 
Visualization Extension, disponibil şi 
el tot în DX8. 

Obiectivul Microsoft pentru DX8 
pare a fi extinderea acestuia din 
domeniul jocurilor într-unul mai com- 
plex, al CADurilor, CAMuurilor şi al 
aplicaţiilor grafice profesionale, aşa 
Cum este OpenGLia ora actuală. 
Colaborarea dintre Microsoft şi 
Silicon Graphics nu este nouă, dar 
pentru prima dată se pare că va 
avea loc o delimitare clară între cei 
doi mari, SG urmînd să imple- 
menteze Fahrenheit pe platformele 
Unix iar MS pe cele Windows. 









e se poate face în 
următoarea situaţie: 
avem o casă sau aparta- 


ment destul de mare şi ceva 
calculatoare. Dorim să 
instalăm o reţea de calcula- 
toare dar avem o problemă: nu 
putem înşira cabluri. Dacă 
avem însă deja trase cabluri de 
telefon pe acolo pe unde vom 
plasa calculatoarele, problema 
este ca şi rezolvată: Home PC 
Link Kit. 

Home PC Link Kit reprezintă 
modalitatea eficientă de a uti- 
liza firele telefonice ca suport 
pentru o reţea de calculatoare, 
fără a deranja absolut deloc 
linia telefonică. Home PC Link 
Kit constă în două plăci de 
rețea (una încorporînd şi un 
modem de 56k) pentru calcula- 
torul ales ca "principal" şi cîte 
o placă de reţea pentru restul 
calculatoarelor (fără modem, 
desigur). Kit-ul include şi 
Wingate, cel mai popular soft 
de proxy de la Microsoft, ce va 
permite tuturor calculatoarelor 
acces Internet prim modemul 
instalat în primul calculator, 
folosindu-l pe acesta ca proxy 
(Wingate). Cablurile telefonice 
nu oferă decit transfer de 
1Mbps, ceea ce nu se compară 


















Dlevoia te învață 


cu o rețea făcută ca la carte, 
însă este suficient pentru a 
acoperi necesarul pentru 
modem şi pentru a putea juca 
liniştit în multiplayer Quake2, 
Half Life, Need for Speed Il 
sau Fifa99. E drept, dacă am 
avea nevoie de transferuri mari 
de fişiere avem de aşteptat, 
dar nu se pune cazul aici, pen- 
tru reţeaua noastră domestică. 

Preţul este foarte bun pen- 
tru aceste rezultate, 130$ (2 
plăci de reţea dintre care una 
cu modem și soft-ul de 
Wingate, care numai acesta ar 
fi fost separat 40$) plus cite 
50$ pentru fiecare placă de 
rețea adițională (cîte una pen- 
tru fiecare calculator în plus). 
Dacă ar fi fost vorba de calcu- 
latoare în aceeaşi cameră, 
soluţia ar fi evident un hub şi 
plăci de reţea, însă dacă avem 
firele de telefon este păcat să 
nu le folosim, mai ales că este 
o modalitate foarte elegantă de 
a realiza o reţea bună pentru 
toată familia (sau mica afacere, 
după caz). 


Home PC Link Kit - Best Data - 
http://www.bestdata.com 
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XCELENT DUET GRAFIC VINE DE LA. 


EG AGNEI 


Compute 











Camil Perian 





eşi nu prima firmă care 

a pe piaţă mult aştep- 
tatul TNT 2, (Guillemot le-a 

luat-o înainte) , Diamond ne arată încă 
o dată că este una dintre firmele care 
ţin pasul la capitolul plăci grafică de 
mare calitate, lansînd în paralel atît o 
placă ce are la bază chipse-ul TNT2 cît 
şi una cu chipset Savage 4. Ambele 
plăci oferite de Diamond vor fi, cel 
puţin din punct de vedere al caracter- 
isticilor privind calitatea mult supe- 
rioare a tot ceea ce se află pe piaţă 
acum. Stealth III S540 va fi placa ce 
va încorpora chipset-ul Savage 4 şi se 
pare că singura asemănare dintre ea 
şi predecesoarea sa de tristă amintire 
este numai numele. Noua placă va 
beneficia de un excelent suport de dri- 
veri oferit de Diamond. Savage 4 va 
veni în 2 versiuni, una Retail şi una 
OEM. Versiunea Retail va fi o producţie 
peste nivelul pieţei actuale, fiind vorba 
despre memorie de 32 Mb, AGP 4X, 
beneficiind de tehnologia S3TC de 
compresie a texturilor şi suportind 
rezoluţii de pînă la 1920x1440. 
Versiunea OEM va fi integrată în sis- 
teme, deci nu va putea fi găsită sepa- 
rat de vinzare şi va avea numai 16 
„mega de memorie. Ambele plăci vor fi 
soluţii 20/80, deci veţi scăpa de o 


[2 cheltuială în plus pentru c o placă 2D. 



















Preţul de numai 130$ pentru versi- 
unea Retail şi renumele firmei S3 sunt 
argumente în plus pentru orice gamer 
cu un buget relativ redus şi care îşi 
doreşte o placă ce încorporează toate 
tehnologiile moderne. Cea de a doua 
soluţie propusă de Diamond este 
reprezentată de Viper V770, o placă 
ce are la bază puternicul chip Riva TNT 
2. Spre deosebire de Stealth III S540, 
V770 este dedicată hardcore-gamer- 
ilor care dispun şi de un buget relativ 
ridicat, versiunea ULTRA costind în jur 
de 250$. Un preţ ridicat, pe lîngă un 
nume ce asigură calitate oferă şi per- 
formanţe ridicate prin caracteristicile 
oferite. Este vorba despre renderizare 
pe 32 de biţi, AGP 4X, 32 mega de 
memorie, Z/stencil buffer şi MPEG 
video. Placa este concepută tot ca o 
combinaţie 2D, 3D şi suportă rezoluţii 
de pînă la 2048x1536. Spre deose- 
bire de alte plăci asemănătoare 
oferite de alte firme, Viper V770 este 
optimizată pentru generaţia actuală de 
componente, avînd suport integrat 
pentru Pentium III şi pentru 3D Now-ul 
de la AMD. În final memoria de 
183Mhz nu poate decît să recomande 
această placă, însă în principal pentru 
cei care nu se sfiesc să plătească 
pentru probabil cea mai bună placă 
“TNT2 de pe piaţă. 
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NuA 


u este vorba de bine- 
cunoscutul spital 
pentru "genii", ci de 


Number Nine, ce aduce o 
nouă ofertă de placă video, 
ce are la bază chip-ul 
Savage4 de la S3. Number 
Nine va oferi o serie de pro- 
duse sub numele de "SR9", 
ce vor fi disponibile destul de 
curînd (după sfirșitul lui mai, 


imediat ce se pot oferi 
seturile de drivere). 
Performanţele SR9 şi 


facilităţile sale sunt destul de 
asemănătoare cu ce se 
aşteaptă de la S3, un accel- 
erator Savage4 Pro (chip la 
125 MHz, memoria la 
143MH2), AGP 4x, pînă la 
32MB RAM, compresie de 
texturi şi suport pentru True 
Digital Flat Panel Display, 
acestea fiind doar "capii de 
acuzare", setul de facilităţi 
oferite fiind extrem de gen- 
eros. Punctul forte sunt de 
fapt două puncte: driverele şi 
suportul adecvat pentru 
diferitele sisteme Digital Flat 





e dia renzatii tari braw-rer-ului tau 


DIAMOND 








Driverele şi aplicaţia pen- 
tru controlul setărilor plăcii 


poartă numele de 
"Hawkeye", ajunse acum la 
varianta Hawkeye IV, cea mai 
completă de pînă acum 
(suport software pentru 
accelerare 

DVD, control asupra 
rezoluţiilor pe plăcile cu 


32MB RAM de pină la 1600 x 
1200 x 32bpp). 

În ceea ce priveşte supor- 
tul pentru Flat Panel, soluţia 
este următoarea: după cum 
la acest moment sunt 3 stan- 
darde pentru Flat Panel, SR9 
va putea fi completată cu un 
add-on pe placă 
corespunzător standardului în 
cauză, astfel nici un utilizator 
nerămînînd nesatisfăcut (în 
sine problema este că fiecare 
din aceste standarde are un 
conector diferit pentru portul 
de monitor, dar acum te uiţi 
la ce ai nevoie şi pui add-on- 
ul necesar). Astfel, SR9 Pro 
AGP 4X DFP 32MB (incluzind 
add-on-ul DIM pentru Flat 
Panel) va atinge un preţ retail 
de 190$ (va putea fi găsită 
însă la aproximativ 130$). 








ULTRA HLE 


itendo64 este 

considerată la 

ora actuală 

drept una din- 

tre cele mai 
bune console, atît datorită 
arhitecturi pe 64 de biţi şi 
a subsitemului grafic, a 
cărui performanţă a fost 
atinsă de PC-uri doar în 
ultimul an, cît și a unor 
jocuri de excepţie, printre 
care se numară Zelda64, 
Castlevania,  Fifa99 şi 
Banjo-Kazooie. În acelaşi 
timp N64 era considerata 
una dintre puţinele console 
“imposibil” de emulat pe 
PC, dar această idee a fost 
pur şi simplu măturată de 
apariția UltraHLE, progra- 
mul care a zguduit destul 
de râu Internetul și mai 
ales firma Nitendo. Trebuie 
specificat încă de la 
început că UltraHLE nu 
este şi nici măcar nu se 
pretinde a fi emulatorul 
N64 perfect, ideea care a 
stat la baza lui fiind să 
ruleze cît mai bine cele mai 
importante titluri de pe 
consola. Programul a fost 
conceput mai mult ca un 
demo tehnic, care să arate 
clar că emularea N64 pe 
PC este posibila şi mai 
ales merge foarte bine. 
Succesul UltraHLE-ului 
este demonstrat de reacţia 
(foarte normală dacă stăm 
să o privim din perspectiva 
românului obişnuit cu pira- 
teria) Internetului la 
apariţia sa, toata lumea 
începînd să alerge după 


ROM-urile tuturor. jocurilor 
imaginabile, de la Zelda64 
pînă la Turok2. Reacţia 
celor de la Nitendo a fost 
cît se poate de dură, ei 
acuzîndu-i pe autorii progra- 
mului că încurajează pirate- 
ria, fapt care i-a determinat 
pe aceştia să declare 
proiectul închis şi să 
solicite tuturor site-urilor să 
şteargă toate copiile 
UltraHLE-ului, evident 
cerere ignorată cam de 
marea majoritate. 

Prima şi singura vari- 
anta a emulatorului 
foloseşte Glide-ul ca API 
grafic 3D, DirectSound-ul la 
partea audio şi în principal 
merge prin translatarea 
întregului cod RC4300 în 
instrucţiuni Intel înaintea 
rulării, cu optimizări ca 
eliminarea poligoanelor 
invizibile sau folosirea mai 
multor registrii x86 pentru 
stocarea celor de pe N64. 
Jocurile pentru consolă au 
în general două posibilităţi, 
rulează sau nu, problemele 
celor care o fac fiind 
aproape inexistente. 
UltraHLE ruleaza foarte 
bine Zelda64 pe un K6-2 
300Mhz, cu 64MB şi 
Voodoo2, singurele prob- 
leme sesizabile. fiind mici 
întreruperi ale sunetelor si 
maparea stupidă a 
butoanelor consolei pe tas- 
tatura PC-ului, destul de 
greu de suportat în lipsa 
unui joystick. 


um bine se ştie, în ultimul timp 

lupta la virf în domeniul proce- 

soarelor se dă între AMD şi Intel. 
lată că această luptă nu a avut efect 
numai asupra celor 2 procesoare impli- 
cate, continua scâdere de preţuri şi 
creştere a calităţii generînd inevitabil 
dispariţia de pe piaţă a celui de-al treilea 
competitor: Cyrix. National 
Semiconductor a anunţat că din cauza 
condiţiilor pieţei şi a concurenţei mult 
prea acerbe înregistrează de prea multe 
luni pierderi imense şi nu le mai poate 
face față. Primul rezultat clar al acestei 
măsuri îl reprezintă închiderea fabricii 
din South Portland, Maine, renunțindu- 
se la peste 550 de angajaţi. Acest anunţ 
a luat pe multă lume prin surprindere, 
procesoarele MII de Cyrix fiind primele 
care au echipat un sistem multimedia, 
Compaq 2200, apariţia acestui procesor 
cu 2 ani în urmă fiind de mulţi consider- 
ată ca o piatră de temelie pentru Cyrix. 
Explicaţia celor de la National este însă 
logică. În timp ce AMD şi Intel au lansat 


2 tipuri de procesoare, atit hi-end cit şi 
low-end, încasînd mult din cele cu preţuri 
ridicate şi permiţindu-şi să facă con- 
curenţă în pierdere la cele cu preţuri 
scăzute. Cyrix pe de altă parte nu a avut 
de oferit decit procesoare din gama celor 
mai slabe şi mai ieftine, neavînd calul de 
bătaie, procesorul scump de pe care sa 
scoată bani. Concluzia este deci evi- 
dentă, de acum în calculator nu veţi mai 
avea decit 2 nume: fie Intel, fie AMD. 


APARE UN NQU TNTZ 


n nou exponent pentru 

| tehnologia TNT2 este WinFast 

3D S320 II. Placa este oferită 

în variantă de 16 şi respectiv 

32 MB, cea din urmă avînd un preţ sub 

200$. WinFast inculde un adaptor pen- 

tru TV-Out cu suport pentru S-Video şi 

Composite Out. Driverele plăcii au o 

facilitate ce permite update-ul foarte 

uşor: se lansează un browser care arată 

cele mai noi versiuni de drivere ale plăcii 

de pe site-ul producătorului (Leadtek- 
http://www.leadtek.com). 

Software-ul oferit include PowerDVD 

Software de la Cyberlink, însă acesta 

mănîncă tot procesorul în timp ce se 


vizionează filmele, nu se recomandă 
lansarea vreunei alte aplicaţii, căci nu 
sunt şanse. 

Imaginea 2D oferită este excelentă 
(1600x1200 în refresh de 85Mhz, asta 
datorită RAMDAC-ului la 300MHz). Cit 
despre 3D, WinFast este TNT2, însă nu 
atinge performanţele Ultra TNT2-ului, 
Hei, însă preţul face diferenţa (cam 50$ 
între cele două produse). 

Încă un avantaj pentru WinFast este 
posibilitatea  overclock-ului. Astfel, 
chipset-ul este la 140 MHz iar memoria 
la 150, putîndu-se înainta pînă la 160 
MHz amîndouă (obţinindu-se un salt viz- 
ibil de performanţă în jocuri). 


WinFast” 3D S$320 4 


Formula One 3D Champ. 
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ată, așa cum v-am promis, a 
venit momentul adevărului. 
Avem acum la dispoziţie 


tate arătau destul de ciudat şi m- 
am mulțumit cu testarea 
jocurilor. Am recurs la clasicele 


QII Crusher demo 


























datele necesare tragerii unor Quake II, Half Life şi Unreal. 

concluzii cu privire la titlul de Quake II. Qauke II permite BATI 
"cel mai accelerator dintre accel- obţinerea numărului mediu de m Banshee 
eratoare” sau "most wanted for FPS în urma rulării unui demo 
speeding tickets”. Pentru (comanda demomap DTNT 
început, un lucru este clar: la ora  <nume_demo.dm2>). Derularea [Voodoo 2 
actuală, acceleratorul 3D este acestui demo poate fi accelerată 
pentru PC exact ca sarea pentru cu comanda timedemo 1. Nu am BI Voodoo 2 SLI 
bucate. Bineînţeles că această folosit "clasicele” demo1.dm2 şi EI Voodoo 3 
problemă se pune în momentul  demo3.dm2 pentru că am dorit | bi Data ERA) 


în care încerci să te joci pe acel 
PC, pentru că documentele Word 
sau Excell nu au nevoie de aşa 
ceva. 


să văd cum se comportă plăcile 
atunci când au în față o 
adevărată încercare, cum ar fi 
crusher demo (un demo ce se 





Half Life Blowout Demo 




















lată însă că în ultima vreme găseşte pe internet şi se consti- BATI 
s-a adoptat moda (impusă în spe- tuie într-o luptă de multiplayer cu m Banshee 
cial de AGP) 5D (2D+3D) noile  fraglimit 75 într-un haos total cu 
acceleratoare 3D fiind de fapt o mulţime de jucători). Pentru ca DTINT 
plăci grafice în toată regula cu partea de sunet să influențeze D Voodoo 2 
posibilități 2D de lăudat. Hai să cât mai puţin rezultatele, am 
vedem totuşi despre ce e vorba folosit setările pentru maximum BI Voodoo 2 SLI 
la faţa locului, perfor-mance/low quality. Plăcile EI Voodoo 3 


Cele 5+1 plăci (ATI Expert 
128, Banshee, Riva TNT, Voodoo 
2, Voodoo 3 şi două Voodoo2 
SLI) au fost testate într-un sis- 
tem cu procesor Celeron 333A 
overclocked la 412 (83 MHz 
frecvenţă FSB, factor de multipli- 
care 6), placă de bază Intel 
BX440, 64 MB RAM 1xDIMM 
PC100, HDD WD 8,4 GB, CD- 
ROM Samsung 32X, placă de 


3DFx au beneficiat de driver-ele 
minig| versiunea 1.47 (Banshee 
şi Voodoo 2) şi 1.48 (Voodoo03) şi 
au fost astfel recunoscute ca 
atare. Celelalte două plâci au 
folosit driverele de default 
OpenGl de asemeni fâră prob- 
leme. Patch instalat: versiunea 
vara 

Half Life. Există şi în Half Life 
o comandă asemănătoare cu cea 














EI ATI 
m Banshee 
DTNT 

D Voodoo 2 





sunet Creative Labs Sound din Quake Il:  timedemo 
Blaster 16. <nume_demo> care conduce la Voodoo 2 SLI 
acelaşi număr mediu de frame-uri E] Voodoo 3 


Mic check! mic check! 

Pentru început am încercat să 
folosesc softul 3DMark produse 
de FutureMark, însă unele driver- 
e nu au permis o rulare core- 
spunzătoare, aşa că unele rezul- 


pe secundă. Din păcate acesta 
nu poate fi accelerat. HL nu dis- 
pune de demo-uri "builtin” aşa 
că am folosit tot un demo de pe 
net: blowout, cu suficiente 
explozii şi alte efecte speciale 











astfel încât să pună probleme 
chiar unui Voodoo 3 3000. 
Situaţia pentru plăcile 3Dfx a 
fost aceeaşi 





schimb Rage şi TNT au rulat 

sub Direct3D, mod în care s-au 

comportat mult mai bine. 
Unreal. Versiunea "purâ” 





de Unreal nu suportă plăci 3Dfx în afară de Voodoo 
Graphics şi Voodoo 2. Pentru a putea testa celelalte 
plăci, am folosit patch-ul beta 217 (de pe CDGaming 
11), ce aduce pe lângă suportul de 3Dfx GL şi 
suport pentru OpenGL şi Direct 3D. Voodoo 3 a avut 
o situaţie mai specială, kit-ul V3 3000 conţinând o 
versiune completă și upgradată a acestui joc. Din 
păcate, ATI nu a putut funcţiona în Direct3D cu setări 
pentru efecte speciale aşa că le-am dezactivat pen- 
tru toate celelalte (Coronas, Volumetric Lights, High 
Detail Actors şi Shiny Surface). 


The Aim 

În principal, scopul urmărit a fost obţinerea unei per- 
formanţe cât mai bune concretizată într-un număr de 
FPS cât mai mare (graficele 1,2 şi 3). Celelalte car- 
acteristici, deloc negijabile, le vom discuta mai târz- 
iu, deocamdată hai să ne oprim asupra celor câteva 
aspecte care privesc direct performanţa pentru că 
nu putem să spunem: placa asta scoate 1000 de 
FPS în 640x480 şi este cea mai bună, în timp ce în 
800x600 scoate 2 FPS! Într-adevăr, jocurile arată 
suficient de bine în 640x480, dar ţi-ar plăcea să vezi 
ceva mai frumos la 800x600 sau 1280x768. Şi iată 
cum apare un alt criteriu: evoluţia FPS în funcţie de 
rezoluţie (graficele 4, 5 şi 6). Am încercat să sinte- 
tizez aceste caracteristici printr-o medie între FPS- 
urile la diferite rezoluţii, însă s-a ivit problema rulării 
unor jocuri la anumite rezoluţii (plus limita de 
800x600 la Voodoo 2). Rezultatele obţinute penal- 
izează clar aceste lipsuri, dar am făcut în paralel şi 
o medie care nu le ia în considerare (graficul 7 
respectiv 8). În final am făcut o comparaţie relativă 
între rezultatele obţinute de Voodoo 3 3000 şi cele- 
lalte candidate (graficul 9, 10 şi 11). 
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ATi Rage IZG 


hipul Rage 128 a stârnit ceva vâlvă, 
( dar rezultatele obţinute nu par să 

confirme aşteptările. Prima versiune 
de driver-e conduceau la rezultate şi mai 
slabe, aşa câ se pare că o nouă versiune 
optimizată (nedisponibilă la momentul tes- 
tului) ar putea sa aducă ceva surprize. Din 
pacate Xpert nu este cea mai tare placă din 
serie, vârful fiind deţinut de Fury-cea-cu-32- 
de-mesga. Problema driver-elor reiese şi din 
scaparile din Uhreal sau din "paraziţii” 
prezenți în Half Life la rezoluţia de 
640x480. 


o 


Veodoo2 
Vaadeo2 Sul 
2-Veadoo3, 











1024*768 


a ] 

Xpert 

Diferenţa între suportul pentru OpenGL 

şi Direct3D este destul de mare, lucru 
declarat. 

Piusurile sunt evidenţiate în imple- 
mentarea eficientă a facilităţilor oferite de 
AGP, suportul pentru culori pe 32 de biţi 
dar mai ales prin partea de accelerare 2D 
foarte dezvoltată = lucru. obişnuit la ATi. 
Driver-ele ( versiunea 6.01-A3K 4.11.6060 
WEB) permit setări intuițive, ehiar dacă sunt 
uşor - diferite de obișnuitele "Tweakuri”” 
standard. 
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vaODOa Z, 


BANSHEE VOODOO 2 SU 


chip-ul Banshee realizat de 3Dfx constituie o soluţie 

2D/3D bulilt-in care împrumută tehnologia 3D de la 
Voodoo 2 însă într-o variantă mai slaba. Acest lucru se 
observă şi din rezultatele obţinute dar faptul că diferenţele nu 
sunt foarte mari în 640x480 şi 800x600, celelalte rezoluţii 
nefiind suportate de Voodoo 2, iar la un pret mai mic obţii şi 
un accelerator grafic 2D performant, balanţa devine mai 
echilibrată. 

Lipsa unei implementări adecvate AGP, limitarea de culori 
la 16 biţi pentru 3D, deja "obişnuite” 3Dfx o fac vulnerabilă 
la atacurile ATi şi nVIDIA. Un principal atu ar putea fi reprezen- 
tat de preţ. Oricum apariţia Voodoo 3 va influenţa în mod cat- 
egoric toate preţurile din acest segment de produse. 

Versiune de driver: 4.11.01.0377 


RIVA TNT 

dulat de fanii de pretutindeni, principalul contracandi- 
A dat la suprepaţia Voodoo, produsul nVIDIA aduce pe 

lângă performanţă un plus de calitate demn de luat în 
seamă prin suportul pentru culori pe 32 de biţi şi chiar prin 
imaginea deosebită la 16 biţi. Acest luoru reiese mai ales din 
testele de calitate a texturilor făcute cu 3D Mark, unde rezul- 
tatele 3Dfx sunt foarte slabe (priviţi imaginille). 

Aşadar, nu putem decât să laudâm calitatea deosebita 
care este susţinută totodată şi de o prerformanţă foarte 
bună. La aceste plusuri se adaugă grija pentru suportul soft 
(drivere, control panel etc.) permițându-se astfel setări 
avansate cum ar i spre exemplu frecvența la care 
funcţionează (Versiune drivere: 4.10.01.2013). 


CC: un fel de beta-tester al viitoarelor Voodoo 3, 


oodoo 2 deţine supremaţia 
AY de peste 1 an. Se ştie 

aproape totul despre acest 
accelerator. Limitat la 800x600 şi 
fără să se atingă de segmentul 2D în 
niciun fel, V2 îşi face însă treaba 3D 
aşa cum se cuvine dar această per- 
formanţă are în spate un compromis 
al calităţii. Posibilităţile oferită prin 
Opțiunea Scan Line Interleave (SLI) 
ce permite desemnearea a două 
placi Voodoo 2 pentru rezolvarea 
problemelor 3D, sunt concretizate în 


vaaDaa 


III pre deosebire de Voodoo 3 
2000 prezentat în numărul 
trecut al PCGaming, 

Voodoo3 3000 este “ready to 

burn”. Driver-e la zi, minig! special 

pentru Quake |! şi Half Life, permit 
evidenţierea corectă a perfor- 
manţei. Din păcate, nu s-a modifi- 
cat tweakul, opţiunile ce pot fi 

setate fiind minime. Şi Voodoo 3 

contiuna linia Voodoo Graphics prin 

compromisul pe care îl face pentru 
calitatea imaginii 3D în schimb per- 


principal prin posibilitatea dea lucra 
în orice rezoluţie, dar mai ales prin 
faptul că performanța nu descrește 
prea mult cu schimbarea rezoluţiei. 
Dacă prețul celor două plăci Voodoo 
2 la care adunâm preţul unei placi 
video 2D care să concureze cu per 
formanţele 2D ale unui! Voodoo 3 
este mai mic decât/preţul unui 
Voodoo 3, atunci investiţia în Voodoo 
2 se justifica. 

Versiune drivere ,4.44.01.0350-2.18 


3 35GGG 
formanţa este net superioara 
oricărui candidat. La această per- 
formanță se adaugă puternica 
componentă 2D, plus ieşire TV. 
Chiar dacă se încălzeşte destul de 
mult, se pare că heat sinkul 
supradimensionat permite evitarea 
problemelor. 

Preţul se pare că nu va fi unul 
din  plusurile Voodoo 3, iar 
ameninţarea Riva INT se pare că 
va fi uriaşă. Pâna atunci, Voodoo 3 
este cel mai rapid. Clar. 








Să discutăm puţin pe margin- 
ea acestor date: 

Capul de afiș este deţinut de 
Voodoo 3, ce merge umăr la umăr 
cu combinaţia de două Voodoo 2 
în SLI în Quake II şi Half Life iar în 
Unreal se distanțează uşor. 
Aşadar Voodoo 2 + Voodoo 2 nu 
este egal cu Voodoo 4 ci se 
apropie de Voodoo 3, aceasta fiind 
matematica 3D! SLl-ul are unele 
scăpări la Quake II în rezoluţii mai 
mari unde nu permite decât lucrul 
în fereastră dar în rest se mișcă 
bine. Aşadar disputa SLI versus 3 
implică alte aspecte (2D, preţ, etc 
) pentru că performanţele sunt 
asemanatoare. 

În 640x480 nu se poate 
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spune mare lucru, toți candidaţii, 
cu excepţia ATl-ului, pornind cam 
de la aceleași valori. De aici dru- 
murile se desprind net, fiecare din- 
tre drumuri este evidenţiat în cele 
3 grafice în funcţie de cele 3 
jocuri. Aşadar, Ati-ul -deşi înreg- 
istrează valori mai scăzute decât 
ceilalţi concurenţi în rezoluţii mici- 
are o evoluţie constantă ce nu 
face decât să ne bucure şi care 
punctează la media generala. 
Banshee încearcă să nu deza- 
maâgească prea mult, dar deja la 
1024*768 tinde spre Ati şi este 
chiar depășit de acesta. TNT-ul 
ratează un pic startul la 640*480 
dar revine imediat şi surclasează 
Banshee-ul, iar cu Voodoo 2 nu se 


Voodoo 3 comparat in Quake i 


mai poate întrece (după cum nu 
mai poate face fâţă celor două 
Voodoo 2 în SLI sau Voodoo 3). 

După cum se vede, dacă te 
mulțumeşti cu 640x480, eventual 
800x600, este suficientă cam ori- 
care dintre aceste plăci (cu 
excepţia ATi). Însă pretenţiile fiind 
din ce în ce mai mari va trebui să 
iei în considerare şi alte opţiuni. 
Se pare că (mai ales din evoluţia 
în Unreal) că Voodoo 3 este 
viitorul luminos. Să ne gândim 
totuşi că acest viitor nu ştie de 
AGP, nu ştie de culori pe 32 de biţi 
şi nu adresează mai mult de 16 de 
MB de memorie. Şi la orizont se 
iveşte umbra Riva TNT 2. 

Stay tuned! 
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CuA se 
vecle'"? 


(calitatea imaginii, prezentată 
comparativ pentru Riva TNT, 
Voodoo 2 şi Voodoo 3) 
aster RIUA INI 
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nul dintre puţinele jocuri pe 

care, anul acesta, Core-Design 

le-a prezentat cu ocazia E3-ului, 

a fost Fighting Force 2. 

Continuare a unui beat'em up 

pe care noi l-am apreciat la data apariţiei sale, 

FF2 se anunţă a fi un nou joc atractiv pentru 

pasionaţii genului luptător care nu doresc a fi 

limitați de un singur ecran gen Mortal Kombat. 

Ceea ce a prins destul de mult la primul 

Fighting Force nu a fost doar faptul că te poţi 

lupta ci şi modul în care o puteai face. Este 

vorba aici de locaţiile foarte diverse, de 

armele pe care le aveai la dispoziţie şi nu în 

ultimul rînd de posibilitatea de a distruge totul 

din jur sau de a-ţi confecţiona arme din roţile 

maşinilor sau lăzi de coca cola. FF2 aduce tot 

ce a fost bun în jocul anterior plus o serie de 
inovaţii. 


Partea jocului pe care Core a plusat cel mai 
mult este chiar aceea ce ţi se oferă în afară de 
luptă. Jocul va conţine astfel pe lîngă lupta 
efectivă, momente în care va trebui să şi 
gîndeşti. Vor fi zone ce vor conţine detectoare 
de metale şi în care nu vei putea să avansezi 
cu arme la tine. De altfel, decizia de a intro- 
duce în joc muniţie limitată te va face să 
gîndeşti înainte să apeşi pe trâgaci, multe 
zone fiind bine a fi abordate cu inteligenţă, 


inamicii 
bătuţi cu 
mult mai 
multă grijă 
tocmai pen- 
tru a păstra 
muniţia pen- 
tru cînd ai nevoie de ea. Modul în 
care o vei primi, de altfel va 
depinde și de rutele pe care o să 
o apuci, deoarece după jucarea 
primului nivel, abordarea va fi ca în 
Tomb Raider 3, putîndu-ţi alege ce 
nivele doreşti să abordezi din 
cele rămase. 


A doua îmbunătăţire majoră spre care Core s- 
a orientat este axată efectiv pe personajul pe 
care îl vei controla. Cum nimeni nu este per- 
fect, toţi trebuiesc perfecţionaţi şi astfel în 
Fighting Force 2 va apărea noţiunea de 
armură. Aceasta va fi evident orientată pe 
anumite părţi ale corpului, putîndu-ţi lua armu- 
ra de picioare, braţe sau corp, facilitindu-ţi o 
mult mai bună apărare faţă de armele ataca- 
torilor. Tot pentru o mai bună apărare sau 
desigur mai bun atac, vei avea la dispoziţie un 
nou set de mişcări, rostogoliri şi lovituri. Ce 
înseamnă aceasta este însă şi un număr mult 
mai mare de combinaţii posibile ceea ce va 
necesita o mult mai mare dexteritate din 
partea jucătorului. Vor fi din această cauză şi 
o mulţime de lovituri speciale, din acest punct 
de vedere FF2 renunţind la simplitatea pe care 
primul joc ne-a oferit-o şi înclinînd mult mai 
mult spre ideea de combinaţie tip Mortal 
Kombat. 


Ca orice nouă producţie a acestui an Fighting 
Force 2 vine cu un set de recomandări grafice 
şi sonore demne de luat în seamă. Luminare 
dinamică, umbre realiste sau sunet foarte 
bine realizat al luptei şi al lovirii tuturor met- 
alelor cu care arunci în jur au darul să reco- 


mande acest joc. La fel cum ni-l recomandă de 
altfel şi producătorii săi, ca o combinaţie exce- 
lentă între Metal Gear, Fighting Force şi puţin 
de Tomb Raider. Nu rămîne decit să aşteptăm 
sfirşitul anului şi să vedem dacă avem la dis- 
poziţie încă un beat'em up excelent. 
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inta pe care sperâm să o atingem cu 
Freespace 2 este stabilirea unui nou stan- 
dard în lumea  simulatoarelor spaţiale, 
atit în ceea ce priveşte jocul multiplayer cît 
şi cel single-player, cu efecte vizuale spec- 
taculoase şi un dogfighting care să-ţi smulgă inima din 
piept afirmă preşedintele companiei Volition. În acest | 
scop au fost introduse multe facilităţi noi pentru multi- | 
player iar armele noi și sistemul fizic mai complex al 
mișcării navei vor schimba semnificativ strategia de 
joc. Acţiunea se petrece la circa 30 de ani de la 
"Marele Razboi”, cînd Shivanii au revenit la suprafață, 
jucătorul luptînd pentru GTVA (Alianţa Terran-Vasudan). 
FreeSpace 2 aduce peste 70 de nave diferite, dotate 
cu arme noi printre care se numara cele cu raza con: 
tinuă (beam) şi mitralierele antiaeriene. La capitolul 
“fizică” au fost introduşi norii intergalactici (nebula). 
Străbaterea acestora va afecta puternic navele, 
efectele fotoelectrice distrugînd parţial nava şi 
dereglînd sistemele electrice ale acesteia dar oferind 
pe de alta parte o ascunzătoare perfecta. Chiar şi 
mărimea navelor a crescut, cel mai mare distrugator 
fiind acum de 10 ori mai mare decit Lucifer (superdis- 555% 
trugătorul din Freespace). Printre modificarile importante pe care 
jocul le va suferi se numară şi îmbunătăţirea Al-ului inamicilor şi intro- 
ducerea unui sistem intuitiv care-i va permite jucătorului sa dea 
comenzi sau să ceară întăriri chiar în timpul luptei. Freespace 2 va 
include şi un editor, ca şi cel integrat în FreeSpace 1, cu care îţi vei 
putea creea propriile misiuni. În afara clasicului deathmatch 
Freespace 2 mai ofera şi posibilitatea jocului pe echipe — "Squad 
Wars" — suportind pînă la opt jucatori într-o conexiune TCP/IP, LAN 
sau pe Internet. 
Freespace 2 ar trebui să apară în iarna 1999 şi va necesita un 
accelerator 3D. 
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earbox 


ecunoscut la nivel 

mondial ca jocul 

anului trecut, Half 

Life a adus o extra- 

ordinară atmosferă 
şi concepţie în lumea 3D Shooter- 
elor. Gordon Freeman a fascinat 
milioane de oameni cu a sa cursă 
spre supravieţuire. Acum este 
momentul să uităm însă de 
băiatul bun care a venit să 
salveze națiunea. Este momentul 
sa ne întoarcem în Black Mesa de 
acestă data pentru a face 
curăţenie acolo, adică în rolul 
unuia dintre soldaţii de care ai 
încercat atît de mult în primul joc 
să scapi. 

Opposing Force este evident 
un expansion pack pentru Half 
Life. Nu este vorba de un nou joc 
ci de ducerea la maxim a puterii 
engine-ului, de aducerea unor noi 
arme, a unor noi monştrii și, de 
ce nu, a unei noi concepții de joc. 
Pentru a nu schimba însă în total- 
itate ideea de erou singuratic, 
jocul te pune în postura unui sol- 
dat rătăcit în complexul Black 
Mesa care în timpul misiunii sale 
de curăţenie a dat peste o nouă 
specie de alien. Încercînd să scape, 
a dat evident peste o serie din foştii 
săi colegi şi de aici începe noul. 


Adaptînd concepţia jocului la postura 
în care acum te aflii, îţi vor fi puse la 
dispozitie noi arme alături de cele pe 
care pînă acum le aveai. Singura 


SING 


armă pe care Gearbox a arâtat-o pînă acum este un 
pistol cu rază laser, extraordinar de precis la foarte 
mare distanţă. Alături de el, vei putea benefica, din 
ce se ştie pîna acum, alături de armele vechi, de o 
cheie franceză cu care vei putea pocni la capete 
mult mai eficient decît cu crowbar-ul şi un animal 
tubular cu o limbă elastică ce îţi va permite să te 
agăţi de pereţi. Acest animal este o adaptare a 
aruncătorului de vietăţi din Half Life, doar că în loc 
sa iasă din el 20 de micuţi extratereştrii iese o 
limbă mare şi lungă care se lipeşte de tot ce 
prinde. Producătorii l-au conceput de altfel ca 
foarte "prinzător” putîndu-se lipi chiar şi 
de alţi soldaţi sau doctori, cei mai uşori 
fiind traşi înapoi spre tine, tu urmînd a fi 
tras dacă prada ta este mai solidă ca 
tine. 

Realizarea alienilor de această dată 
va avea o noua conceptie. Vor exista 
familii, fiecare construită după un anu- 
mit tipic, membrii săi fiind fie mai mici 
sau mai mari, mai verzi sau mai diformi. 
Modelele noi prezente în joc vor fi cele 
ale poliţistului, acum cu burtică şi 
mustață, “un Barney desavîrşit”, cum îl 
descriu producătorii, 2 modele de sol- 
dat, un model de doctor în costum anti- 


RCE 


radiaţii, modelul de 

alien de care am vorbit 

şi pe care îl puteţi 

vedea și în imagini, un 
model de soldat transformant în alien şi nu în ultim- 
ul rînd de un fel de "ranger", jocul trecînd şi printr- 
o bază a acestora. 


Din păcate nu avem în faţă al doilea joc al seriei 
Half Life ci doar un expansion pack. Așa stînd 
lucrurile, chiar dacă faci parte din forţa armată nu 
vei beneficia de comunicaţii radio şi nici nu vei 
putea trimite trupe în anumite locuri. Vor exista 
momente în care vei putea să chemi întăriri însă 
controlul tău asupra restului echipei este relativ 
limitat. Sistemul de Al adaptat de Gearbox promite 
însă că ceilalţi soldaţi vor acţiona şi în funcţie de 
modul în care tu te desfăşori. Daca vei ataca un 
anumit obiectiv, ei vor încerca să-l înconjoare, 
trăgînd în acelaşi timp în el şi ajuntîndu-te destul de 
mult. Acesta este însă cam singura lor apropiere de 
tine şi de realitate. Chiar dacă nu este Half Life 2, 
Opposing Force promite mult din punct de vedere al 
atmosferei şi al posibilităţii pe care ţi-o oferă, de a 
te afla în tabăra adversa. 

La ora actuală, informaţiile sunt încă limitate, 
producătorii păstrînd destul de multe secrete. În 
cîteva sâptamini însă vă vom putea spune mai 
multe. 














u a trecut mult timp 


de cînd ultima 

realizare a firmei 

Impressions a ieşit 

pe piaţă. Este evi- 
dent vorba despre Caesar 3, un 
excelent joc de strategie care a 
plăcut la foarte multă lume. lată 
că acum, cu ocazia E3-ului, Sierra 
şi Impressions ne-au dezvăluit o 
nouă imagine a modului în care 
concep strategia şi modul în care 
se vor. adresa în jurul lunii noiem- 
brie fanilor lor: un joc de strategie 
real time, de tactică şi nu în ultim- 
ul rînd de răbdare situat în Egiptul 
antic şi purtind numele de 
Pharaoh. 


Conceptul de la care producătorii 
au pornit a fost de a lega, evident, 
ideea jocului cît mai “mult de 
realităţile Egiptului antic. Este 
vorba deci în primul rînd de 3 
aspecte, pe de o parte Nilul pe de 
alta ideea de piramidă, de 


mormînt faraonic şi nu în ultimul 
rînd zeitățile aflate în concepţia 
religioasă a egiptenilor. 

Pharaoh este structurat pe 
nivele consecutive al căror ţel este 
să devii faraon. Jocul este struc- 


























































turat practic pe gen- 
eraţii, atunci cînd 
începi jocul avind ca 
scop de aţi construi o 
mică piramidă pentru 
tine, ca atunci cînd vei 
muri să ai unde să fii 
înmormîntat. 
Următorul nivel după 
ce îl vei reuşi pe aces- 
ta, va necesita săâţi 
construieşti o piramidă 
mai mare, fiind acum 
a doua generaţie a 
familiei tale şi ocupînd 
o funcţie mult mai 


importantă. Jocul 
merge tot asa, pîna 
cînd, în final, vei 


ajunge un mare faraon 
ce va trebui să-şi con- 
struiască propria sa 
piramidă. Este evident 
că odată terminată 
această foarte lungă campanie 
jocul îţi va oferi posibilitatea de a 
juca nivele separate în care singu- 
rul scop-este să îţi dezvolţi un 
oraș cît mai mare. 

Chiar dacă pare simplu şi 
asemânător cu Caesar 3, Pharaoh 
nu este asta. Spre deosebire de 
Roma antica, Egiptul a suferit de 
pe urma Nilului, 3 luni pe an recol- 
ta fiind distrusă de inundaţii. 
Astfel, pe lingă task-urile tale 
obişnuite vei avea de produs 
hrană, construit locuinţe şi con- 
ceput aşezări în aşa fel încît cele 3 
luni să nu îţi omoare populaţia nici 
prin înfometare şi nici prin înec. YVa 
fi o nouă abordare strategică faţă 
de Caesar 3 ce va da cu siguranţă 


o notă pronunţat de originalitate 
jocului. 


Cei ce au jucat Caesar 3 ştiu deja 
şi sunt familiarizați cu modul în 
care plasarea cam a fiecărei 
facilităţi pe harta generează 
automat şi un om care se va 
îndeletnici cu ocupaţia. pe care 
casa în care locuieşte i-o confera. 

Pharaoh aduce, cel puţin pina 
în acest moment, o mult mai mare 
utilitate acestor oameni, fâcîndu-i 
nu de puţine ori indispensabil. 
Faptul că ne aflăm lînga NII 
însemnă că nu mai avem nevoie 
de apeducte dar sunt necesare 
irigaţii şi fîntîni. Fiecare fintina va 
genera cârâuși care vor umbla în 
zone determinate cu apa în spate 
împărțind oricui are nevoie din 
preţioasa substanţă. Concepţia de 
împărţire a anului în 2, în funcţie 
de comportarea Nilului va con- 
tribui la acest aspect deoarece 
ţăranii care se ocupă cu agricul- 
tura vor contribui substanţial la 
construirea oraşului şi muncile din 
oraş în momentul în care recoltele 
le sunt distruse de Nil. Astfel vei 
avea 3 luni pe an o forţa de muncă 
mult mai ridicată în oraş pe care 
însă va trebui să ai grijă sa o 
întreţii cum trebuie cu hrana 
făcută în cealaltă parte a anului şi 
cu case construite în locuri ce nu 
pot fi inundate. 








Spre deosebire de Caesar 3, în 
care zeii nu se prea aveau bine 
între ei, Pharaoh profită de multi- 
tudinea, aproape infinitatea de zei 
care erau slaviţi în Egipt şi aduce 
o concepţie mult mai prieteneasca 
vizavi de relaţiile dintre ei. 
Templele nu mai trebuiesc con- 
struite la distanțe considerabile 
pentru a nu-i supăra pe zei de 
multe ori oraşe învecinate slâvind 
alţi zei, unele chiar neauzind de 
zeii pe-care tu îi cunoşti. Un astfel 
de zeu important va fi cel al 
războiului care, cu siguranţă te va 
ajuta mai mult ca pîna acum şi din 
cauza expansiunii pe mare a 
luptelor. 

Profitind de prezenta Nilului, 
producătorii ne-au făcut astfel o 
plăcută surpriză aducînd o multitu- 
dine de nave şi corabii care vor 
conduce la o nouă necesitate de 
abordare strategică a jocului. 
Pharaoh este foarte promiţător și, 
cum mai este mult pină să fie gata 
probabil vom avea încă multe sur- 
prize 














ngine-urile de 3D Shootere 

au servit la variate scopuri şi 

iată câ acum lon Storm le-a 

găsit o nouă întrebuințare. 

Este vorba despre adaptarea 
engine-ului de la Quake 2 pentru un RPG 
pe care ei îl pregătesc, Anachronox. 

Ce reprezintă acest nume ciudat? 
Nimic altceva decît un spaceport pe o 
planetă, acel loc cu care oamenii de 
ordine au renunţat de mult să-şi bată 
capul. În acest loc în care domneşte haos- 
ul, tu Sylvester 'Sly' Boots trebuie să dai 
de capăt unui ciudat mister: lumea pare a 
se destrăma, planetele sunt distruse iar 
peste tot încep să apară ciudate artefact- 
uri extraterestre. 


Ca RPG, Anachronox va îmbina o suită de 
caracterestici întîlnite în jocuri anterioare. 
Vor exista practic 2 părţi distincte, una 
real-time şi una pe turn-uri. Jocul efectiv va 
fi astfel în timp real în timp ce luptele vor 
fi asemănătoare cu Final Fantasy 7, pe 
turn-uri în care combatanții vor da ordine 


NrGNGXx 


fiecărui membru al party-ului, urmînd ca 
aceştia să le execute în ordinea pe care 
le-au primit. Pentru cei care au jucat Final 
Fantasy 7 modul de luptă nu va fi foarte 
nou, combatanții executîndu-şi atacurile 
într-un mod foarte spectaculos, făcînd 
sărituri, zboruri sau piruete şi atacînd din 
cele mai diverse poziţii. 

Perspectiva jocului va fi 3rd person 
fiind descrisă de autorii sai ca 
asemănătoare celei din ChronoTigger, 
pentru cei care l-au jucat pe console 
SNES. 


Anachronox va fi un RPG ciudat şi prin fap- 
tul că va putea fi jucat multiplayer. Atît 
deathmatch cît şi cooperativ ţi se va per- 
mite o acţiune foarte variată, avînd ocazia 
fie să-ţi formezi propriul tău party cu încă 
2 persoane, fie să încerci o aventură de 
unul singur, foarte riscantă însă. 

Anachronox se anunţă ca unul dintre 
cele mai interesante jocuri ale sfirşitului 
lui 1999 şi ar fi păcat să-l pierdeţi. 


PRODUCĂTOR: Rage Software 








ase ciudate, maşini 

distrugătoare, 

orașe plutitoare. 

Cam asta am 

sesizat la prima 
privire asupra jocului Dispatched. 
Dar numai o secundă, câci este 
vorba de Rage Software, și nu 
este de glumit. O poveste puter- 
nic SF despre o planetă populată 
de rase "animalice” (numai ca 
aspect) ceva fermieri cu aspect 
mioritic (ovine), o rasă de 
luptatori (feline) şi Avianii (pene şi 
aripi), rasa cu înclinații spre 
Știință şi cercetare. Cum dacă 
toate ar fi mers bine şi paşnic nu 
am fi avut un joc, un conflict este 
necesar. Felinele pornesc o cam- 
panie de persecuție împotriva 
Avianilor ce sunt acum forțați sa 
le construiască felinelor roboți de 
război. Aceasta este sâmiînţa 
necesară: Avianii vor construi un 
oraş plutitor şi o vor şterge de la 
suprafață, iar pe suprafaţă 


maşinăriile masacrează totul. 
Fermierii ajung la putere dar tar- 
div. Civilizaţia era deja fărimiţata, 
oraşele sunt izolate iar prin pusti- 
etate  bintuie roboții, care 
evoluează şi ei. RedLine Dispatch 
este singura organizaţie care face 
curse între oraşe şi este condusă 
chiar de fiul fostului lider al 





felinelor, este angajata Pi, dar ea 
trebuie să treacă de cîteva misiu- 
ni. Pi se va sui pe motor şi ... 

Cam despre asta este vorba, însă 
trecînd peste poveste dăm de un 
engine '3D superb care aruncă în 
joc lumini şi umbre în timp real, 
view-point third-person sau cine- 
matic, două tipuri de arme (mon- 


tată pe vehicol sau pistol), un sis- 
tem de power-up-uri şi obiecte 
pentru pick-up, multe tipuri de 
oponenti arăâtoşi (bosii ajung sa 
fie compusi chiar din 7000 de 
poligoane), 3 personaje diferite 
de recrutat pe parcurs, scene cin- 
ematice şi evident posibilitatea 
de a juca multiplayer. 








anii seriei Police 

Quest îşi aduc aminte 

primele episoade ale 

seriei, episoade car- 

acterizate aproape de 
genul adventure în spiritul pe care 
Sierra îl promova la vremea aceea 
prin jocurile sale (King's Quest, 
Space Quest, etc.). 

După ceva timp, în care grafica 
sa nu mai era competitivă Sierra 
s-a orientat spre seria SWAT, 
reprezentînd o etapă nouă a seriei 
orientată spre tactică în timp real. 
Această etapă nu a fost caracteri- 
zată de succes, jocurile SWAT și 
SWAT2 fiind pe ansamblu destul 
de mediocre, cel puţin în com- 
paraţie cu alte realizări ale vremii 
lor. 

Acum însă, Sierra întoarce 
foaia şi se aliniază celui mai de 
succes stil la ora actuală, aducînd 
prin SWAT 3 contribuţia sa la 3D 
Shooter-ele realiste. Era normal ca 
seria SWAT să ajungă și aici. Cînd 
jocuri cu rangeri sau soldaţi au 
ajuns aici era inevitabil ca şi poli- 
tiştii să-și primească partea lor 
meritată. Ce aduce SWAT 3 este 
cu adevarat interesant şi cum 
puteţi vedea din poze arată şi 
bine. Este vorba despre misiuni 
ale echipelor SWAT, misiuni dure 
şi care necesită realizarea unui joc 
dificil pentru că jucătorul să poată 
întîmpina gradul de realism dorit. 
Din păcate însă, lucrurile simple 
care se pot simula în astfel de 
jocuri au fost tocate mult iar 
Hidden & Dangerous chiar se 
apropie foarte mult de cele cu 
adevărat complexe. Ce înțelegem 
de aici este că SWAT3 nu aduce 
ca realizare niste inovaţii deose- 
bite. Partea pe care pun de altfel 
accent producătorii este partea 
grafică aducînd însă şi cîteva ele- 
mente originale care se speră că 
vor face din joc o producţie demnă 
de atenţie. 

Elementul realist a contat 
întotdeauna mult la astfel de jocuri 
şi în acest caz o idee deosebită 
care o vom regăsi în acest joc este 
reprezentată de influenţa pe care 
gloanţele încasate de jucător o vor 
avea asupra sa. Astfel, lovirea 
miinii îţi va genera o imprecizie a 
tirului, rănirea piciorului te va face 
să mergi mai încet, fiecare dintre 





aceste râni, sau altele, lăsînd în 
spatele tău urme de sînge după 
care orice inamic se poate ghida 
cu mare uşurinţă. Această idee 
adaugă foarte mult la partea de 
tactică și strategie într-un joc mul- 
tiplayer, un jucator rănit fiind mult 
mai uşor de vinat de câtre adver- 
sarii săi din cauza hărţii pe care o 
crează în urma sa. Engine-ul jocu- 
lui nu a arătat încă ceva cu adevă- 
rat revoluţionar. Demonstraţiile 
făcute de echipa Sierra au 
reprezentat în totalitate spaţii 
închise şi relativ mici, clădiri, 
holuri, camere care nu îţi oferă o 
perspectivă prea mare de analiză 
asupra situaţiei. Este drept că 
acesta este mediul care caracter- 
izează multe din misiunile SWAT 
însă orice casă are un exterior. 
Ce am putut remarca a fost însă 
modul în care gloanțele lasă 
urme sau trec prin 2 sau chiar 3 
pereţi, lucru mai ciudat de altfel, 
neexistind multe arme în realitate 
capabile de aşa ceva, unele din- 
tre ele fiind tunurile. Modul de 
realizare al adversarilor este 
deasemenea demn de luat în 
seamă majoritatea avînd texturi 
personalizate pentru faţă şi corp. 
La ora actuală SWAT 3 este în 
stadiul de pornire. Julie 
Chalmette, PR Managerul de la 
Havas Interactive, distribuitorul 
Sierra, ne-a asigurat de altfel că 
jocul nu va apărea înainte de anul 
2000, chiar dacă Sierra ni-l reco- 
mandă pentru noiem- 

brie 99. Ce 

rămîne de 

văzut în 

aceste 

condiţii 

este 

dacă | 

SWAT 3 | 

va i 

aduce 

sufi- 

ciente 

lucruri 

pentru a 

mai fi intere- 

sant în anul : 

2000 şi pe de altă 

parte, dacă anul viitor 3D 
Shooter-ele realiste vor fi tot atit 
de căutate cum sunt acum. 








ttiefielci 


împul de bătălie virtu- 

al reprezintă unul din 

idealurile lumii simu- 

latoarelor militare şi 

un posibil foarte 
mare avans în realismul con- 
fruntărilor simulate. Acest concept 
a pornit de la limitările inteligenţei 
artificiale pe de-o parte, şi de la 
nevoia jucătorilor umani de a se 
confrunta între ei pe de altă parte. 
Nu era vorba de ceva original, mil- 
itarii foloseau în antrenamentele 
lor reţele de simulatoare tocmai 
pentru că antrenamentele "simu- 
late” individual nu avansau sufi- 
cient lucrul în echipă. 


Un "cîmp de bătălie virtual" este 
un spaţiu de confruntare pentru 
mai multe entităţi, fie ele jucători 
umani sau "inteligenţe" artificiale. 
Desigur, numărul jucătorilor umani 
trebuie să fie mult mai mare, ei 


preluînd rolul principal. În general, 


jucătorii /participanţii sunt 
împărţiţi între două sau mai multe 
tabere, care la rîndul lor sunt 
alcătuite din mai multe echipe. 
Fiecare echipă şi tabără are pro- 
pria sa misiune şi de obicei aceas- 
ta contravine obiectivelor vizate de 
tabăra adversă. 

În funcţie de scenariul angaja- 
mentului, jucătorii pot reprezenta 
diferite tipuri de unităţi militare, 
modelate destul de realist pentru 
a da credibilitate simulării. 

Ideal ar fi ca într-un asemenea 
război fiecare soldat să fie un 
jucător uman. Totuși, deşi la nivel 
militar americanii au reuşit 
simulări care să implice mii de 
entităţi umane, la nivelul civil/dis- 
tractiv tehnologia de astăzi nu per- 
mite comunicarea între un număr 
atit de mare de calculatoare aflate 
la distanţă (este vorba de rezul- 
tate practice). Din această cauză 
jucătorii reprezintă în general "fac- 
torul de comandă” al unei unităţi. 
Deci un avion multiloc va fi în 
genere reprezentat doar de pilotul 
său, sau cel puţin vor fi eliminaţi 
membrii neimportanţi ai echipaju- 
lui. Un submarin nuclear va fi 
reprezentat doar de căpitan iar un 
tanc de comandant. Acesta este 
însă doar cazul iluzoriu în care 
serverul central al jocului ar fi 


capabil să simuleze toate aceste 
tipuri de unităţi militare. Realitatea 
ne spune că practic numărul mic 
de jucători prezenţi şi dimensi- 
unea mare a lumii modelate (pen- 
tru a permite manevre aeriene, 
maritime şi terestre) vor face ca 
acţiunea să se desfăşoare fără 
aport uman în cele mai multe 
locuri. În plus, multe din lucrurile 
ce trebuiesc simulate într-un simu- 
lator de elicoptere realist vor fi 
invizibile pentru căpitanul submar- 
inului nuclear, deci o bătaie de cap 
nenecesară pentru calculatorul 
acestuia. 

Din această cauză au apărut 
două curente în implementarea 
"cîmpului de bătălie virtual". 


Primul din cele două curente este 
orientat mai degrabă spre nişte 
"mini virtual battlefield", dedicate 
unor anumite fracțiuni din cîmpul 
de bătălie modern. Ideea e că mai 
bine reproduci un fragment mai 
mic din tabloul general, dar să ai 
grijă la fiecare detaliu. 

Spre exemplu, dacă ar fi să ne 
luăm după profesionişti, simula- 
toarele curente de luptă aeriană 
nu se apropie nici pe departe de 
complexitatea reală a acesteia, şi 
ar fi bine ca cea mai mare parte a 
puterii de calcul să fie dedicată 
simulării zborului şi a avionicii şi 
nu lumii înconjurătoare. 

Primele simulatoare de acest 
tip au fost fărâ-ndoială cele din 
seria Falcon 3.0. Chiar dacă între 
timp standardul de realism a urcat 
foarte mult, rămîne de admirat 
modulul de campanie pe echipe în 
care pînă la 6 jucători aveau posi- 
bilitatea să se înfrunte la bordul 
unor F-16, Mig-29, F/A-18. 

De curînd, ceva asemânător 
ne oferă Novalogic cu F-22 Raptor, 
F-16 Multirole Fighter şi Mig:29 
Fulcrum. Avem posibilitatea să le 
jucăm pe serverele dedicate ale 
firmei, dar universul creat de ei nu 
evoluează în nici un fel, totul se 
rezumă la lupte aeriene, factorul 
realism este destul de scăzut deci 
experienţa nu este foarte credi- 
bilă. Mai degrabă putem spune că 
Novalogic au creat pentru avioane 
cu reacţie ceea ce Kesmai (Air 
Warrior) şi ICI (Warbirds) au creat 
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pentru avioane cu elice. 
În viitorul apropiat ne putem baza pe două 
serii de simulatoare : Falcon 4.0 şi Su-27 
Flanker 2.0. Ambele au ca ofertă iniţială un 
singur avion de pilotat, urmind ca apoi realiza- 
torii să adauge altele (interesant, pentru 
ambele titluri primul add-on va fi Mig-29 
Fulcrum). Falcon, deja sosit pe piaţă a scapat 
parţial de povara bugurilor şi oferă o cam- 
panie total dinamică şi extraordinar de com- 
plexă, pe care pînă la apariţia Mig-ului o putem 
juca doar cooperativ, Se pot juca însă mini- 
campanii de tip şah în care jucătorii sunt 
responsabili şi pentru conducerea (prin ordine 
date între misiuni) forțelor de la sol. Cele două 
părți implicate în conflict au un scop de 
îndeplinit şi un număr finit de resurse, urmind 
ca desfăşurarea conflictului să fie pe deplin la 
latitudinea celor care iau parte la el. 
7 Nu numai epoca reactoarelor rapide este 
„în atenţia producătorilor de sim-uri. 
Elicopterele vor. fi 


ele reprezentate de 


Razorback studios în două simulatoare : 
Apache Havoc şi Comanche Hokum. Prin ele, 
vom avea acces în cockpit-ul a patru eli- 
coptere de virf, zburînd printr-un mediu realist 
şi adecvat luptei de acest tip (vezi prezentarea 
Apache Havoc într-unul din numerele viitoare). 

Din partea Microprose ni se oferă ceva 
unic: simulator de elicoptere (Gunship 3), unul 
de tancuri (M1 Tank Platoon 3) şi posibil unul 
de suport 'aerian (A-10), toate trei inter- 
conectabile între ele. 


Cu cît mai mulți cu atit mai bine ... 


Celălalt mod de a aprecia cîmpul de bătălia 
virtual ne este oferit momentan (de fapt în 
viitor) de o singură companie, Jane's Combat 
Simulations. Aceştia s-au decis să apuce tau- 
rul de coarne şi ne propun World War, care 
este primul "Virtual Battlefield” complet. 
Problema este că trebuie să aşteptăm ca 
simulatorul unităţii dorite de noi să fie termi- 
nat, pînă atunci aceasta urmînd să fie 
absentă sau controlată exclusiv de calculator. 
Primul simulator din această serie este Jane's 
USAF, care cuprinde însă doar opt tipuri de 
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avioane, toate americane, folosite de la 
Vietnam încoace. Ultimele simulatoare. real- 
izate de echipele lui Andy Hollis, A-10 şi F/A- 
18, nu vor face parte din World War, dar toate 
produsele următoare de la Jane's se vor 
putea lega la el. 

Reţineţi însă, Jane's World War nu este 
orientat spre hiper realism, deci avionica şi 
armamentul sunt modelate la un nivel cel mult 
mediu, pentru ca jocul să poată fi gustat şi de 
publicul larg și a evita problemele de realizare 
descrise mai sus. Deci, pilotul unui F-15 din 
Jane's USAF va sta mult mai lejer decit unul 
din Jane's F-15, dar se pare că modelarea 
zborului este şi aici destul de bună. 

Oricum, prin dimensiunile acţiunii, Jane's 
WW cred că va capta şi atenţia celor mai pre- 
tenţioşi simulatorişti. 

Ultimul pas care se prevede ar fi ca și 
elementele de comandă (strategică) din World 
War să fie înlocuite tot cu oameni. 

Deci nu ne rămine decit să ne antrenăm 
(stăpineşte cineva la perfecţie Falcon 4.0 ?) şi 
să ne pregătim pentru marile confruntări (vir- 
tuale) din 2000. 
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1 Musion Softworks 


dată cu apariţia 

unor filme ca 

“S(h)aving Private 

> Ryan” şi “The Thin 

Red Line”, fanii 

jocurilor de tactică/acţiune gen 

Spec Ops au început să se 

întrebe dacă nu este realizabil un 

joc care să recreeze al doilea 

război mondial de la nivelul infan- 

teristului (dar nu în stilul 
Wolfenstein / Mortyr). 

Ei bine, dacă o bătălie gen 
plaja Omaha pare greu de recre- 
at, există soluţia abordării unor 
confruntări mai mici, în care 
numărul de personaje aflate 
simultan pe ecran să se păstreze 
rezonabil. Cheia stă evident în 
folosirea ca personaje principale 
a forțelor speciale, atîtea cîte or fi 
existat ele pe vremea aceea. 


BISIRIBUITOR:- - - 


Anticipînd cererea pieţei pentru 
aşa ceva, Illusion Softworks (din 
Cehia) ne oferă acum “Hidden & 
Dangerous”, un joc care combină 
elemente de Rainbow Six, Spec 
Ops şi Commandos. 

Fiecare campanie reprezintă 
de fapt o misiune a ta în teritoriul 
ocupat de nemți iar misiunile în 
sine reprezintă fazele îndeplinirii 
acesteia. Astfel, la începutul 
primei campanii ai o misiune 
extrem de uşoară ca idee şi 
anume să traversezi un pod bine 
păzit aflat în apropierea punctului 
de aterizare, pentru a te întilni cu 
membrii rezistenţei italiene. 
Misiunea a doua se petrece în 
interiorul unei rafinării şi are ca 
scop salvarea unor piloţi englezi 
(de fapt ei reprezintă scopul 


întregii campanii) capturați în cur- 
Sul unui raid aerian anterior. 
Problema e că ajungînd în interi- 
orul clădirii de detenţie nu găseşti 
nici un fel de pilot. Interogarea 
unui muncitor din zonă (ar fi bine 
să nu-l omori!) te lămureşte câ 
englezii au fost duşi la gară, de 
unde rezultă subiectul misiunii 
următoare. Trebuie să subliniez 
faptul că la prima trecere prin 
misiune surpriza este totală (mai 
ales câ vorba aia, încerci de 
citeva ore să ajungi la ei), practic 
ordinele tale specifică şi locul 
unde trebuiesc duși piloţii în final. 

Campaniile sunt variate, atît 
ca subiect cît şi ca locaţie 
geografică şi atmosferă. Este 
interesant faptul că una dintre ele 
începe printr-un accident, soldaţii 
tăi aflîndu-se într-un bombardier 
ce-i transferă între două baze. 
Bombardierul este doborit şi cei 
patru se paraşutează dar ajung la 
sol  împrăştiaţi, drept care 
urmează ca tu să-i aduni folosind 
busola şi informaţii de geografie. 


Primul lucru pe care îl remarci 
cînd intri în H&D este modul în 
care se efectuează ochirea cu 
armele soldaţilor. Nu există cruci, 
puncte sau unghiuri pe ecran, în 
loc de asta vei privi chiar prin 


cătarea armei (sau în cazul 
lunetiştilor prin lunetă). Nu avem 
însă de-a face cu o modelare 
foarte realistă şi detaliată a 
armamentului, spre exemplu nu 
există vînt şi nu trebuie să faci 
corecţii pentru distanţă (deci 
însemnele de pe lunetă sunt prac- 


tic inutile), dar trebuie să iei în 
calcul precizia armei pe care o 
foloseşti şi a trăgătorului. De aici 
rezultă cită influenţă va avea 
norocul asupra loviturii tale. Se 
poate întîmpla să anihilezi. o 
patrulă întreagă dintr-o rafală de 
automat, dar se poate la fel de 
bine şi să nu nimereşti pe nimeni. 
În general, un trăgător foarte bun 
cu o puşcă cu lunetă va avea un 
procentaj foarte mare de lovituri 
reuşite, fiind un element vital al 
echipei tale. 

Singura problemă cu ochirea 
apare cînd foloseşti arme ger- 
mane aflate pe un suport exterior 
(turn de observaţie, piedestral, 
vehicul). Controlul armei se face 
ca în Half Life, adică mişcările 
mouse-ului se transpun armei din 
faţa ta, dar tu nu mai priveşti de- 
a lungul ei şi nici nu poţi să te 
mişti după ea. 


Eroii principali sunt un 
grup de patru para- 
şutişti britanici (probabil 
SAS) pe care îi alegi 
dintr-un lot de cam 40 în 
funcţie de caracteristi- 
cile (precizia tirului, 
rezistență, putere, furti- 
vitate şi viteză de re- 
acţie) fiecăruia. Aceștia 
nu pot fi înlocuiți pe par- 
cursul unei campanii și 
de aceea orice pierdere 
suferită la începutul ei 
te va costa mult pînă la 
final. 








Efectul armelor este destul de realist şi 
într-un anumit fel îngrozitor. Cînd tragi cu 
mitraliera de la distanţă e OK, vezi nişte 
siluete prâbuşindu-se şi găseşti cadavrele 
după aceea. Dacă eşti lunetist însă, s-ar 
putea să retrâieşti anumite scene din mai 
sus menţionatul film al lui Spielberg. Sîngele 
sare din partea lovită a corpului, omul se 
prăbuşeşte şi urmează eventual să se mai 
zbată un pic pe podea. 

Excelent realizat şi foarte atmosferic, dar 
nu vă apucaţi de sportul ăsta dacă nu 
sunteţi pregătiţi moral, pentru că nu e 
Quake. 


Tactică 

H&D îţi oferă două moduri de a-ţi coordona 
trupa în acţiune. Primul se referă la ordine 
date verbal pe care le aud toţi soldaţii aflaţi 
în apropiere. Este mai puţin complex deci 
mai comod dar şi mai limitat. Controlul pe 
care îl ai astfel se aseamănă cu cel din Spec 
Ops, doar că aici camarazii sunt parcă mai 
inteligenţi în a-ţi îndeplini ordinele. 

Al doilea mod de control este 
asemănător cu Rainbow Six, însă îţi este 
accesibil orîcînd pe parcursul misiunii și poţi 
ordona nu numai traseul, ci si acţiuni ca: stai 
jos, atacă pe X, fii atent în direcţia cutare. 
Din păcate în versiunea pe care am primit-o 
nu este totul finisat şi deci nu sunt sigur ce 
formă va avea varianta finală. 


Friţii în acțiune 
Inteligența inamicilor pe care îi întilneşti 
merită remarcată. Pe lîngă faptul că sunt 


inteligenţi, ei au şi limitări umane (cîmp 
vizual şi auditiv), astfel încît te poţi strecura 
în spatele lor să le tai gitul sau pur şi simplu 
să îi ocoleşti folosind terenul şi locurile 
întunecoase. Atunci cînd unul dintre adver- 
sari îţi zâreşte oamenii sau ceva suspect 
(eventual un camarad de-al său căzînd mort), 
îşi îndreaptă atenţia spre zona respectivă și 
începe să: a) tragă asupra ta; b) te tachineze 
dacă eşti aproape dar nu poate trage — mi s- 
a întîmplat ca un neamţ aflat după colț să 
mă strige “englânder ... englânder” în timp 
ce ţinea arma îndreptată spre ascunzișul 
meu; c) fugă după ajutoare; d) să se repeadă 
spre locul în care probabil că ai ajuns, şi 
credeţi-mă că au un oarecare simţ al 
anticipări 

Inamici ochesc mult mai bine ca tine 
(probabil că ei lucrează în 1600x1200) dar 
este posibil să-şi ajusteze un pic tirul pîna să 
te nimerească. De aceea este bine să 
foloseşti capul întii şi să ştii exact cînd vrei 
să ataci pe cineva, pentru că şanse să mori 
ai destule. 


Versiunea finală 

La ora la care citiţi acest articol, mulţi dintre 
voi ne-aţi vizitat probabil la CERF şi v-aţi con- 
vins de calităţile acestui joc. Deci vă rog, un 
gînd bun pentru versiunea de review şi puţină 
răbdare pentru încă o lună sau cel mult două. 
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ullfrog, companie 

cunoscută de toată 

lumea pentru exce- 

lentele sale jocuri, 

a adus la E3 o con- 
tinuare cu puţin timp înainte 
anunțată a unuia dintre cele mai 
mari succese ale sale: Theme 
Park World. Cum probabil nu sunt 
mulţi oameni care să nu fi vazut 
sau jucat primul joc al acestei 
serii mă voi margini la a îl descrie 
ca un simulator de parc de dis- 
tracţii în care tu, jucătorul, eşti 
pus în postura de a construi din 
nimic şi puţini bani un parc de 
distracţii format din clasicele 
aparate de dat peste cap, anima- 
tori sau fast-food-uri. 

Theme Park World reprezintă 
mai mult decit o continuare mult 
îmbunătăţită. Este un joc redese- 
nat, regîndit, care îţi oferă acum 
un grad foarte ridicat de interac- 
tivitate. Theme Park World nu mai 
reprezintă nici pe departe o tablă 
pe care poţi aranja şine sau 
copaci ci o lume complet 30, ce 
poate fi privită practic din orice 
punct cu un sistem de vizualizare 
asemănător cu cel din Populous 
3 însă cu mult îmbunătăţit 
oferindu-ţi o libertate mult mai 
mare de mişcare. Neluînd în cal- 
cul partea de construit, jocul a 
fost gîndit ca un univers în care te 
poți mișca sau gravita, în care te 
poţi distra şi tu alături de ceilalţi 
omuleţi. Vei putea astfel, în pre- 
mieră într-un asfel de joc să te sui 
frumos într-un vagon şi să vezi ce 
senzaţii au cei ce se plimbă cu 


cursa respectivă sau în oricare 
cursă din parcul tău şi să 
urmăreşti exact cum aceste 
curse se desfăşoară. Chiar dacă 
aceste opţiuni îţi oferă o liber- 
atate aproape nelimitată, mai 
există încă o variantă de a juca şi 
aceasta este o varianta 1st per- 
son în care te poţi plimba prin 
parc, poţi merge alături de gardi- 
eni sau te poţi uita dacă anima- 
torii îşi fac datoria cum trebuie 
pentru a-i distra pe vizitatorii par- 
cului. Acestă deosebită abordare 
va avea indiscutabil rolul de a te 
implica mult mai mult în ceea ce 
faci, de a te atrage mai mult spre 
universul Theme Park. 


Theme Park World reprezintă 
desigur şi o diversificare din 
punct de vedere al modalităţilor 
de construcţie. Va fi în continuare 
nevoie să cercetezi, să descoperi 
cursă după cursă şi săi 
îmbunătăţeşti parcul pe măsură 
ce trece timpul pentru a-l face cît 
mai competitiv. Modul în care vei 
ridica aceste construcţii însă va fi 
mult îmbunătăţit oferindu-ţi-se 
acum ocazia de a jongla mult mai 
mult cu opţiunile putînd roti prac- 
tic orice şină în orice mod doreşti 
sau o poţi învirti sau face 
aproape în orice formă vrei, acest 
lucru însemnînd că de la 1000 de 
jucători vor rezulta 1000 de 
trasee de tren absolut diferite, 
numărul combinațiilor în care le 
poţi realiza fiind practic nelimitat. 


Unul dintre lucrurile care deranjau 
la primul Theme Park l-a reprezen- 
tat şi lipsa de variaţie în cadrul 
parcului a elementelor care îl 
compun, după ce construiai 3-4 
parcuri totul devenind destul de 
monoton şi neoferindu-ţi mereu 
noi încercări. lată că acum 
Bullfrog nu va mai veni cu un pare 
ci cu 4 parcuri absolut diferite, 4 
“lumi” cum le-au numit ei. Este 
vorba de Lost World, Outer 
Space, Fantasy World si 
Halloween. Acest lucru reprezintă 
practic 4 idei diferite de joc, cu 
clădiri diferite şi manifestări şi 
dorinţe diferite a celor ce vizitează 
parcul. Această opţiune conferă 
un grad de rejucabilitate foarte 
ridicat. Ceea ce producătorii 


acum anunţă este ca nu vor 
exista din păcate parcuri con- 
curente. O lipsă oarecum bizară 
competiţia cu cineva 


zic eu, 


Grlel 


anume fiind mult mai interesantă 
decit permanentă dorinţa de a-i 
face mai bucuroşi pe vizitatorii 
tăi. Această dorinţă se va dovedi 
însă o necesitate în clipa în care 
te vei afla pe internet. 

Ideea Bullfrog asupra jocului 
a fost de a-l face cit mai deschis 
şi interactiv, asta însemnind că 
poţi oricînd te aflii pe internet să 
vizitezi parcul unui prieten. Pur şi 
Simplu te conectezi cu jocul tău la 
jocul lui şi poţi intra în parcul pe 
care el l-a construit, te poţi da în 
cursele pe care el le-a conceput 
şi nu în ultimul rînd, poţi mînca un 
hamburger din  fast-food-urile 
sale. Aceste opţiuni, desigur în 
combinaţie cu accesul internet pe 
care tu trebuie să îl ai, fac din 
Theme Park World un joc foarte 
atractiv şi a cărui versiune finală 
o aştept cu nerâbdare. 








upă cum aţi putut 
citi şi într-unul dintre 
numerelea noastre 
anterioare, Home 
world este un RTS în 
spaţiu , produs de Relic și publi- 
cat de Sierra. Prin “RTS în spaţiu” 
nu mă refer la Starcraft, Pax 
Imperia sau alte jocuri învechite. 
Aici avem de a face cu un joc 
foarte inovativ și original care 
este susţinut şi de un engine 3D 
foarte puternic. În caz că nu aţi 
citit articolul precedent despre 
Homeworld trebuie să spun că 
lupta se duce între două rase: 
Kushan (o rasă războinică) şi 
Taiidan (o rasă care a fost alun- 
gată de pe planeta lor de baștină). 
Homeworld este programat să 
apară cel mai devreme pe data de 
16 iunie, dar înainte va apare un 
demo care va conţine câteva mis- 
iuni single player precum şi multi- 
player. Surprinzător este că jocul 
merge destul de bine chiar și pe 
modemuri de 14.4k, aceasta fiind 
viteza minimă recomandata. 


Homeworld are una dintre cele 
mai bune interfeţe din toate tim- 
purile. Pentru un astfel de joc, 
controlul este uimitor de uşor de 
învăţat, iar tutorialul te învaţă tot 








ce este necesar. Mai pe scurt , 
există 4 mari tipuri de acţiuni care 
se pot face: selectarea şi gru- 
parea, centrarea (focus), mişca- 
rea şi atacul. Selectarea şi gru- 
parea se face în cel mai pur stil 
C&C. Centrarea (focus) este una 
dintre chestiile esenţiale pentru 
acest joc. Astfel prin simpla 
apăsare a tastei “f” camera se 
centrează pe  obiectul/grupul 
selectat , acesta devenind centrul 
atenţiei. Astfel camera se va roti 
în jurul acestui obiect sau se va 
putea face zoom pe el. Focus-ul 
este necesar pentru a urmări tot 
ce se întîmplă cu navele selec- 
tate, sau pentru a vedea cine sau 
ce mişună printr-o anumită ordine. 
Mişcarea unităţilor se face şi ea 
destul de uşor, prin plimbarea 
unui disc pe plan vertical şi ori- 
zontal până când se ajunge la 
poziţia dorită. 


Versiunea beta pe care am testat- 
o este destul de limitată . În ea nu 
există nave mari (crucişâtoare, 
carriere), nave invizibile sau fre- 
gate foarte puternice. Cu toate 
acestea nu mi-a vreo senzaţie de 
dezechilibru. 

Cea mai importantă navă din 
acest joc este Mothership-ul (MS). 


Aceasta reprezintă jucătorul ce 
poate construi, repara sau reali- 
menta cu combustibil alte nave 
mai mici iar pierderea ei duce la 
înfrângere. Navele sunt împărţite 
în 2 tipuri: de luptă şi utilitare. Din 
prima categorie fac parte fight- 
erele, corvetele, fregatele, 
crucişâtoarele şi  carrierele 
(despre care voi reveni). Navele 
utilitare sunt sondele spaţiale 
(care pot fi trimise în teritoriul 
inamic pentru spionaj) şi colec- 
torul de resurse. Aceste resurse 
sunt de un singur tip şi sunt 
extrase fie din cîmpurile de aste- 


roizi , fie din nişte nori de gaze 
care plutesc prin spaţiu. Există 
şi nori de praf spaţial care fac 
toate unităţile care trec prin ei 
invizibile pe radar. Singura 
soluţie pentru a nu fi surprins 
este împinzirea împrejurimilor cu 
sonde, care pot vedea orice navă 
inamică trece prin zona lor. 
Un lucru foarte important în 
Homeworld sunt formaţiile. 
Fiecare grup poate sta sau nu 
într-o anume formaţie. Acestea 
au avantaje şi dezavantaje. Pe 
de-o parte, dacă sunt în 
formaţie, navele pot lupta cu efi- 
cienţă sporit , grupul funcţionînd 
ca un tot unitar, pe de altă parte 
unora le va scădea viteza pentru 
a putea menţine formaţia (deloc 
util cînd trebuie făcute mișcări 
masive de trupe). Jocul fiind 3, 
navele pot sta într-o formaţie 
sferică,  înconjurind practic 
țintele inamice şi decimîndu-le 
cu maxim de eficiență. Mi s-a 
întâmplat să distrug 50 fightere 
şi 20 corvete eu pierzând doar 2 
figntere de-ale mele, doar pentru 
că am reuşit să încercuiesc inam- 
icul eficient. 


În stadiul de acum, cu ceea ce am 


văzut şi jucat, pot spune că 
Homeworld este un joc destul de 
echilibrat, cu o grafică superbă, 
sunet şi acţiune pe măsură. 
Homeworld da fi cu siguranţă un 
joc excelent, cu destul de multe 
elemente originale. 
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n ziua de azi, cînd conceptul RTS este 
zguduit radical de câtre noul val de jocuri 
3D avind cu virf de lance Homeworld-ul şi 
Dark Reign 2, iată că totuși cei de la 
Ensemble/Microsoft preferă să meargă 

pe calea bătătorită a bitmap-urilor şi a 

simulării istorice, cea mai simplă sursă de 

inspiraţie pentru orice producător. Age Of 

Empires 2 - Age of Kings acoperă în total 

aproape 1200 ani de istorie a Eurasiei, 

cuprinzînd perioada de după destrămarea 
imperiului roman de apus (Dark Age), evul 
mediu timpuriu (Feudal Age), evul mediu târz- 
iu (Castle Age) şi partea finală a renaşterii 

(Imperial Age), păstrind neschimbate toate 

elementele care făceau din AOE un joc atit de 

plăcut şi aducînd toate îmbunătățirile nece- 
sare unei strategii mai apropiate zilelor noas- 
tre. 

Dacă în AOE aveai la dispoziţie 12 civi- 
lizaţii mai mult sau mai puţin diferite, AOE2 
oferă nu mai puţin de 13, împărţite în două 
categorii. În prima intră civilizațiile stabile, 
care şi-au format o cultură proprie ca Bretonii, 
Francii, Bizantinii, Sarazinii (de fapt arabi), 
Teutonii, Turcii, Perşii, Chinezii şi Japonezii. 
Din cea de-a doua categorie, a triburilor migra- 
toare şi a populațiilor care trăiau din jaf fac 
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parte Goţii, Celţii, Mongolii şi Vikingii, ultimele 
două fiind fiecare timp de citeva secole 
adevărate spaime ale Europei. Acestă 
creştere nesemnificativă a numărului 
civilizaţiilor este însă întărită de o mai mare 
diferenţiere a caracteristicilor specifice şi de 
existenţa unei superunităţi, a unei minuni pen- 
tru fiecare rasă în parte. 


Ca gameplay AOE2 este practic AOE1 cu 
modificările de mai sus plus fortărețele. Spre 
deosebire de antichitate, în evul mediu un rol 
vital l-au avut castelele, fiecare nobil constru- 
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indu-şi mai multe pentru a-i servi la apărare. 
Evident, fortărețe existau şi în AOE, dar cele 
din AOE2 sunt mult mai puternice, fiind mai 
greu de distrus şi sunt dotate cu porţi 
glisante. Turnurile la rîndul lor au o rază de 
acţiune mult mai mare şi pot adăposti în inte- 
riorul lor unităţi combatante, ca arcaşii, care 
le sporesc considerabil puterea de foc. 
Atacatorii beneficiază şi ei de câteva noi arme 
de asediu, cum ar fi catapulte grele, care nu 
pot fi mutate decât după ce sunt ambalate, 
fiind incapabile să tragă în mişcare, berbecii 
pentru spargerea porilor iar în perioadele tirzi 
ale jocului chiar tunuri mici. 

Luptele normale, fără asediu, au parte 
acum de un nou sistem de menţinere a 
formaţiei atît în timpul marșului cît şi în 
atacurile de la distanţă, arcaşii şi arbaletierii 
fiind principalii beneficiari ai acestei inovaţii 
absentă în alte RTS-uri. 

AOE avea cu adevărat multe tehnologii, 
fiind aproape imposibilă cercetarea tuturor de- 
a lungul unui joc de multiplayer normal, iar 
AOE2 nu face nici el excepţie de la această 
regulă. În general este vorba de aceleași 
descoperiri sau de unele similare, de această 
dată aranjate într-un arbore care permite cu 
uşurinţă vizualizarea obiectivelor, a efectele 
lor şi mai ales a upgrade-urilor necesare pen- 
tru atingerea acestora. 

Modelul economic original a fost la vre- 
mea lui unul dintre cele mai bune dintr-un 
RTS, fără însă a păcătui printr-o complexitate 
excesivă. Singurele îmbunătăţiri importante 
aduse acestuia sunt posibilitatea comerţului 
terestru cu căruțele - foarte asemănător celui 
maritim, şi apariţia unei pieţe unde jucătorii 
pot achiziţiona sau vinde diverse resurse în 
funcţie de necesităţi. Moneda de schimb este 
aurul iar principalul atu al acestui sistem este 
că toate pieţele sunt legate între ele, 
cumpărarea unei cantitaţi imense de piatră 









ducînd automat la scumpirea 
acesteia pentru toţi combatanții, 
cantitaţile disponibile fiind pare- 
se nelimitate. 

Ensemble a tras concluziile 
din succesul Starcraft-ului, joc 
eminamente multiplayer dotat 
totuşi cu un singleplayer care 
strălucea comparativ cu cele din 
AOE şi TA. AOE2 va păstra sis- 
temul campaniilor singleplayer 
dar de această dată este vorba 
de unele mult mai dinamice şi 
oricum mai interesante din punct 
de vedere al povestirii, dotate cu 
eroi şi evenimente scriptate. 
Printre acestea se numără cam- 
pania loanei D'Arc, cea lui 
Barbarossa - pirat sarazin, ajuns 
mare amiral al flotei otomane și 
cea a lui Gingis Han - unul dintre 
cei mai mari generali din istorie. 

Ca şi în Rise of Rome 
numărul maxim de unităţi 
este setabil, fiind de 
maxim 200, hărţile au 
ajuns la dimensiunea 
“gigantic” şi există cîteva 
opţiuni importante ca blo- 
carea vitezei jocului şi a 
alianțelor definite iniţial. 
Generatorul de hărţi ran- 
dom s-a îmbogăţit şi el cu 
cîteva template-uri foarte 
interesante, ieşind la 
alegere hărţi cu un anu- 
mit tip de climă, relief 
sau chiar fortărețe pre- 
definite în care jucătorii 
pornesc iniţial. 

La cele două opţiuni 
originale (random match 
şi deathmatch) se vor 
mai adăuga şi “regicide”, 
la care obiectivul este 
protejarea suveranului 
propriu combinat cu elim- 


inarea regilor dușmani şi încă 
ceva scenarii care urmează să 
fie stabilite în timp. 


Grafica din AOE2 păstrează lini- 
ile definite de predecesor, fiind 
însă mult mai fină şi necesitind 
în acelaşi timp o rezoluţie de 
1024x768 pentru a arăta per- 
fect. În continuare există în joc 
cîteva stiluri arhitectonice princi- 
pale, utilizate de civilizațiile dintr- 
o anumită regiune, fiind însă 
deosebite minunile şi uneori for- 
tificaţiile. Aşa cum s-a anunţat 
încă de la început diferențele 
dintre dimensiunile unităţilor şi 
cele ale clădirilor încep să se 
apropie de realitate, iar prin şi pe 
unele construcţii (în principal fer- 
mele) se poate circula, nefiind 
necesară ocolirea lor. 

Al-ul la rîndul lui urmează să 
fie îmbunătăţit radical, în vari- 
anta pe care am avut ocazia să o 
vedem nefiind încă implementat 
complet. Misiunea. algoritmilor 
de mișcare, cam problematici în 
AOE, este uşurată imens de 
clădirile prin care se circulă şi de 
posibilitatea unităţilor de a se 
suprapune, eliminînd astfel ocol- 
irile reciproce. 


În final se poate afirma că AOE2 


merge pe clasicul principiu, 
destul de  păgubos pentru 
evoluţia jocurilor, “nu modifica 
dacă merge aşa”, acest lucru 
neîmpiedicîndu-l să se prefig- 
ureze încă de pe acum ca un 
foarte posibil succes, ţinînd cont 
şi de faptul că în spatele său se 
află  Microsoftul cu toate 
resursele sale. 
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icrosoft s-a apucat 

serios de facut 

jocuri. Deşi pare o 

contradicție în ter- 

meni ultimele real- 
izări sunt aşteptate cu viu interes, pe 
Internet discuţiile fiind foarte aprinse. 
Seria Madness şi-a creat un renume, 
prin aceea că este compusă numai 
din jocuri de calitate. Motocros 
Madness nu numai că este un joc bun 
la care poţi petrece destul timp, dar 
avea şi cîteva avantaje tehnologice, 
graţie Directk-ului, care au început să 
fie valorificate de concurenţă destul 
de tirziu. 

Aşa se face că Midtown Madness 
beneficiază de o bine-meritată media- 
tizare oriunde se aduce vorba de 
jocuri cu mașini. Pînă acum s-au creat 
multe jocuri cu maşini, însă deşi ideea 
există de mai mult timp, pînă acum 
nimeni nu a creat unul care se petrece 
într-un oraş. Da, Carmaggeddon pare 
că se petrece în oraşe. Însă cuvintul 
cheie este "pare” deoarece, nu exista 
semafoare, trafic auto real şi la urma- 
urmei orașele din Carmaggeddon pot 
fi traversate de la un capăt la altul în 
cîteva secunde în timp ce în Midtown 
Madness îţi trebuie cîteva minute 
bune. Dacă nu prinzi un-ambuteiaj. 

Oraşul în care se petrece 
acţiunea, Chicago, posedă toate ele- 
mentele pentru a face din condus o 
aventură. Şosele de centură, cu cite 
patru benzi pe sens pentru maniaci ai 
vitezei, străzi suficient de mari pentru 
a ușura manevre îndrăzneţe la volanul 
unui autobuz dar şi strâduțe înguste, 
nemarcate pe harta oraşului. Pe lîngă 
acestea, există numeroase variante 
de abordare a şofatului, care aduc 
mai mult cu secvenţe din filme din anii 
70. De exemplu, prin mijlocul oraşului 
trece un rîu peste care sunt construite 
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poduri care se pot ridica. Desigur că în 
mijlocul unei curse contra-cronometru 
nu vei aştepta ca acestea să coboare 
ci, mai degrabă, accelerezi pînă la 
podea sperînd într-un viitor mai bun. 

Aproape toate obiectele în afara 
clădirilor pot fi distruse. Stilpi de 
înaltă tensiune, bânci, cutii de gunoi 
odată lovite zboară în toate părţile 
dînd naştere unui haos de nedescris 
pe care îl poţi folosi în avantajul tâu 
deoarece obstacolele deşi pot fi 
depâșşite te încetinesc în mod evident. 
Spre deosebire de Carmggeddon, 
pietonii se feresc din calea maşinilor, 
plonjind spectaculos în toate direcţile 
sau lipindu-se de zidurile caselor. 
Totuşi combinarea acestora cu o 
vreme ploiosă, un trafic insuportabil şi 
cutii de gunoi poate fi o soluţie pentru 
cîştigarea unei curse. 

Midtown Madness pune la dis- 
poziţie cîteva variante de joc care nu 
sunt însă suficiente pentru un joc cu 
potenţial ca acesta. În primul rînd 
există opţiunea plimbării prin oraş, 
care este utilă pentru familiarizarea cu 
scurtăturile şi zonele interesante pen- 
tru o eventuală cursă. Atita timp cît 
menţi indicatorul vitezei sub limita 
admisă de lege şi treci doar la 
culoarea verde a semaforului lucrurile 
decurg bine. Altfel apare o maşină de 
poliţie care te jenează impertinent. 

Celelalte opţiuni sunt practic vari- 
ante ale unei curse cronometrate prin 
puncte bine stabilite. Deoarece există 
posibilitatea să alegi aceste puncte în 
una din variante, posibilitatea alegerii 
unei maşini adecvate la începutul cur- 
sei devine o necesitate. Din fericire 
deşi numărul maşinilor din versiunea 
curentă a jocului nu este mare, există 
posibilitatea unei soluţii din orice 
gamă de putere şi viteză cu o uşoară 
înclinare către maşinile greoaie şi 

puternice. Stilul american, 
desigur. 

Schimbarea unor varibile la 
începutul jocului, cum ar fi 
densitatea traficului, vremea, 
zi/noapte, crează posibili- 
tatea existenţei unei lungi 
perioade de timp în care jocul 
va rămîne pe calculator. Ceea 
ce va decide însă succesul 
acestui joc este opţiunea mul- 
tiplayer, de altfel perfect real- 
izată din ce am jucat pînă 
acum şi felul în care aceasta 
va fi acceptată de comunitate. 





























i=i<lau. 


REDACTOR: 


3] u trebuie să apelâm la 
ÎI mai ştiu eu ce firmă 
de sondaje ca să ne 
5 dăm seama că simula- 
toarele de golf sunt cele mai neju- 
cate jocuri de la noi din ţară. E 
născut românul criminal de se 
joacă numai la Quake şi Starcraft 
în timpul liber sau nu ne place ce 
e nou fiind conservatori? 
Revenind la crosele noastre 
ultimile apariţii în materie de 
jocuri de golf au în subtitiu un 
mare jucător făcător de reclamă. 
Gary Player vs. Jack Nicklaus. 
Pentru mine cei doi pot fi şi Gigel 
Victoriosul sau Mihăiţă seful de 
post de la Cotroceni pentru că nu 
asta contează acum. Ce contează 
este enginul, uşurinţa cu care 
dirijăm crosa şi eventual grafica şi 
sunetul. 


JACK NICOLAUS 6 
Jack Nicklaus 6 face parte din 
clasa jocurilor cu grafica foarte 
bună, sunet de milioane şi ceva 
felling dar asta nu ajunge. 

Ca orice român cînd am luat 
jocul nu am citit manualul şi am 
încercat să-l joc. Deznodămîntul a 


IF 


fost mai mult decit tragic din cele 
30 de lovituri pe care le-am încer- 
cat, exagerez dacă 5 au trecut de 
20 de metri şi dacă 3 au căzut 
unde trebuia. 

Cel mai important lucru este 
stabilirea intensităţi loviturii. Cea 
mai neoperativă soluţie o găsim 
şi la acest joc. Nu înţeleg de ce 
după succesul mouse driveului de 
la Golf Pro trebuie să ne 
întoarcem în timp şi să abordăm 
modelul celor 10 meniuri din care 
selectâăm efectul, genul loviturii 
(directe sau lobate) şi eventual 
locul unde lovim mingea. Şi asta 
nu e tot. Puterea loviturii este 
dată printr-o clickuire repetată a 
mouse-ului cînd scrolul junge la 
un anumit nivel. Cu alte cwvite 
staţi cu ochiul pe o dungă gal- 
benă şi cînd se apropie de o linie 
TROSC! Efecte, direcţie, astea le 
setezi înaintea loviturii propriu: 
zise eventual mai bagă un sin sau 
un cos şi vezi atunci ce iese. 
Feelingul are mult de pierdut aici. 


Hai măi că nu contează 
dacă-i blondă... 

Ba contează şi încă cum mai ales 
la jocurile de golf unde ar trebui 
să ne relaxăm. 

Jack  Nicklaus este de 
departe cel mai bun golf la capi- 
tolul grafică. Fiecare lovitură 
poate fi analizată din toate unghi- 
urile iar mingea este urmărită cu 
camere fixe sau mobile, gen TV. 
Camera "din spatele” jucătorului 
poate fi aşezată oriunde pe teren 
şi poţi studia orice firicel de iarbă. 
Dezavantajul este evident. Jocul 
merge greu chiar şi pe un 
Pentium II dacă nu are suficientă 
memorie. 

Cu toate acestea JN6 promite 
să fie un succes la fel ca şi pre- 
decesorul lui, păcat că nu şi la 
noi în ţară unde golful se joacă 
numai în imaginaţia noastră. Tot 
fotbalul e rege la noi. 


i a E aa 








Bine realizate, 
fotorealism şi 
libertate mare 


Clasic. Pasarele, 
cocoşei, mingi 
lovite, capete 
sparte. 


Jack 
[icidaus 6 
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Din pacate con- 
rolul lasa de 

dorit. Ar fi putut fi 
mult mai atractiv. 





ne menaj 


























ei de la Gremlin nu 
au mai scos ceva 
interesant de foarte 
mult timp. Să fie 
Wild Metal Country 
jocul care îi va readuce în atenţia 
publicului? Greu de spus acum. 


Tancuri t(e)ancuri... 

WMC este un 3rd person arcade 
în toată regula. Jocul pune la dis- 
poziţia jucătorului un tanc (unul 
din cele 5 disponibile, mai bine 
zis) cu care trebuie să îndeplin- 
ească o serie de misiuni pe mai 
multe câmpuri de luptă. Fiecare 
din aceste tancuri are caracteris- 
ticile sale, unele fiind mai 


manevrabile, altele mai rapide, 
mai puternice sau mai rezistente. 
“Seria” de misiuni despre care 
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am vorbit este de fapt o înşiruire 
de de misiuni identice (asta pe 
single player) în care trebuiesc 
recuperate energy pod-uri (baterii) 
divers colorate şi aduse la bază. 
După recuperarea tuturor, apar 
nişte statistici cu numărul de kilo- 
metri parcurşi, viteza maximă şi 
medie atinsă, câte tancuri inam- 
ice am distrus, etc. Pe multiplay- 
er jocul stă un pic mai bine. Există 
3 moduri de joc: Frags (death- 
match clasic), Capture (capture 
the flag) şi Power Cores (strânge 
bateriile), fiecare putând fi jucate 
free for all (fiecare pentru el) sau 
pe echipe. Numărul arenelor de 
multiplayer este de 15 bucăţi, 
fiecare cu setul său de texturi. 
WMC poate fi jucat fie pe timp de 
zi, la răsărit sau noaptea, depin- 
zând de cât de mult vrea fiecare 
să-şi strice ochii în monitor. 


Grafică şi control 
Controlul la WMC este destul de 
dubios, deoarece încearcă sa 
simuleze comportamentul real al 
unui tanc. Aici nu există taste de 
direcţie, ci 2 taste pentru fiecare 
set de șenile (în total 4) care con- 
trolează viteza fiecăreia. Poanta e 
că şenilele unui tanc se mişcă 
independent una de cealalta. 
Asta însemnă că pentru a 
întoarce la stânga trebuie ca 
şenila dreaptă să meargă în fața 
iar cea stângă în spate.. sau pen- 
tru a merge drept în faţă trebuie 
ca ambele şenile să meargă 
înainte cu aceeaşi viteză. 

Grafica nu este strălucită. 


Totuşi există câteva efecte care 
mai salvează din aparente: 
umbrele dinamice, pe care le lasă 
fiecare obiect, luminile colorate şi 
norii de pe cer. Cu toate câ 
aceştia nu pot fi văzuţi, îşi fac 
simțită prezenţa prin umbrele pe 
care le lasă pe pământ când trec 
prin dreptul soarelui (şi el inviz- 
ibil). 


=mc2 

Deşi Einstein nu a fost programa- 
tor la Gremlin, jocul se bucură de 
un model fizic de invidiat, probabil 
mult prea bun pentru un astfel de 
joc. Aici fiecare obiect 
reacţionează foarte realist la tot 
ce i se întâmplă. Fie că este vorba 
de un bolovan care o ia la vale şi 
se poticneşte într-un colţ , sau câ 
o explozie îţi aruncă tancul cu 
şenilele în sus. Dacă grila noastră 
de scor ar avea şi o căsuţă pentru 
modelul fizic, WMC ar fi luat prob- 
abil 9.50 din 10 puncte. 


De ce nu e bun? 

Hmm.. Pot începe aici cu grafica, 
unde totul e prea întunecos sau 
înceţoşat. Apoi mă pot opri 
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Arata ciudat mai [O E 
ales datorită | linteresanta de 
formelor geomet-|biziituri cu crack- 
rice pe care tre- |uri şi pleosouuri. 
bule să le iei 
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asupra camerei, care cu toate câ 
stă în spatele tancului tot timpul, 
are momente când nu ajută de 
loc, fiind mai uşor de manevrat cu 
monitorul stins. Continui apoi cu 
sistemul de ochire, care este 
practic inexistent. Sunetul este... 
limitat la niste bubuieli şi piuituri. 
Muzica e şi ea vai de capul ei iar 
jocul pe single player este PLIC- 
TISITOR . Adică mie personal nu- 
mi place să alerg ore întregi după 
aceleaşi cutiuțe multicolore print 
re munţi și vâi care se schimbă 
un pic. 


Altceva? 

Asta e tot jocul. Gremlin au 
demonstrat că se poate finanța 
un proiect fâră şanse de reuşită 
chiar şi în societăţile capitaliste. 











Un arcade 
slab! 


MC 
Pacman Ie 
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Ideea este oare- 
cum interesantă 
şi din cauza 
modului de con- 
trol la tanc. 


Jocul este bine 
realizat ca model 
fizic dar doar atit. 


ere | | acer 


Link Rescmancat 
http://wrww.gremlin.com/ 
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irates a fost unul din 

jocurile bune ale 

acestui deceniu, 

despre care lumea a 

cam uitat. Totuşi se 
pare că Microids nu a uitat şi a 
încercat să reînvie atmosfera 
anilor 1600-1700, când marea 
Caraibelor era bântuită de pirați 
care încercau să se 
îmbogăţească pe cai necinstite 
(mă rog... ) , prădând orice vas 
întâlneau. Astfel s-a născut 
Corsairs. 


Despre ce e vorba? 

În “Corsairs” tu joci rolul unui ... 
corsar. Acesta este un pirat care 
în schimbul executării unor misiu- 
ni pentru o anumită coroană 
primeşte dreptul de “a-şi face de 
cap” pe mare. Cele 4 imperii colo- 
niale care se bat în Caraibe și 
care pot fi întâlnite în joc sunt 
Spania, Anglia, Franţa şi Olanda. 
Dintre acestea tu nu poţi juca 
decât de partea Franţei sau 
Angliei. Jocul constă într-o 
înşiruire de misiuni ce trebuiesc 
îndeplinite. Acestea au ca obiec- 
tiv fie capturarea unui oraş fie dis- 
trugerea sau capturarea unor 
nave inamice. 


Interfața și controlul 

Ecranul este împărţit în două 
pârţi: partea stângă unde se 
joacă jocul, iar partea din dreapta 
unde sunt afişate informaţii 
despre navele sau oraşele selec- 
tate, unde se poate face comerţ 





sau unde se pot repara navele. 
Navele sunt controlate cu ajutorul 
mouse-ului, ca la orice joc de 
strategie. Pentru că fiecare navă 
este o entitate separata se pot 
face grupe în stilul C&C sau 
Starcraft pentru o accesare mai 
rapidă. Există totuşi o mică prob- 
lemă: navele au tunurile plasate 
numai pe partea stângă, iar în 
timpul unei bătălii nu prea poţi să 
întorci nava cu mouse-ul decât 
foarte greu pentru a trage un foc. 
Toate astea se întâmplă ținând 
cont de direcţia şi puterea vântu- 
lui. 


Despre joc 

Cum porneşti ai la dispoziţie o 
navă uşoară, Pinnace, o oarecare 
sumă de bani şi o încărcătură de 
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mirodenii şi mătăsuri care se pot 
şi ele vinde. Comerţul joacă un rol 
foarte important în acest joc. 
Fără el nu faci bani, iar făra bani 
nu poţi să faci nimic. În 
“Corsairs” tu nu eşti doar un sim- 
plu pirat, ci un fel de reprezentant 
al coroanei. De ce spun asta? 
Pentru că în afara jefuirii şi cap- 
turării oraşelor inamice mai poţi 
să construieşti efectiv clădiri în 
oraşe fâra aprobarea nimănui. 
Astfel poţi să întareşti fortificaţii, 
să construieşti noi forturi sau să 
îmbunăâtăţeşti docurile. Oraşele 
sunt fiecare așezate pe o insulă , 
aşa cum erau în 1600, aşa că 
jucatorii experimentați de Pirates 
se pot descurca aproape fără aju- 
torul hărții. Ele au fiecare în larg 
câte un fort, care este extrem de 
puternic şi rezistent, păzind 
oraşul de eventualii prădători. 
Opțiunile pe care le ai odată 
ajuns într-un oraş sunt extrem de 
limitate, ele reducându-se la 
cumpărarea de nave, repararea 
lor, cumpărarea de echipament, 
transfer între nave şi repararea 
oraşului. 

Navele sunt de foarte multe 





Nimic nou, totul | Se încadreaza 
vechi şi încă foarte bine în 
chiar prea vechi | media jocului. 
pentru anul Nimic bun, nimic 
acesta. foarte râu. 
Realizare (Aenoarie 
Cam toate cele 

slab implemen- 

tate. Cum am zis, 
un joc mediocru. 


Videa 













Nicidecum origi- 
nală. Nu e un 

lucru râu dar se 
pare ca e inutil 
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tipuri, trecând de la cele mi 
uşoare şi mai slab înarmate, 
până la baraje sau fregate de 
mare capacitate. După cum am 
mai zis, fiecare navă este tratată 
separat, ceea ce dă jocului un 
grad de realism aparte. Nimic nu 
este împărţit cu alte nave, nici 
măcar banii, fiecare având viste- 
ria proprie. 

Jocul are şi un concept unic 
de fog of war. Locurile şi orașele 
care au fost vizitate rămân pe 
hartă, şi doar navele inamice dis- 
par şi apar în preajma oraşelor și 
navelor proprii. Bătăliile între 
nave se desfăşoară fie de la dis- 
tanţă prin schimb de ghiulele, fie 
prin lupta corp la corp a oame- 
nilor în stilul deja binecunoscut. 
Această luptă corp la corp este 
privită de deasupra câmpului de 
bătălie şi se desfăşoară ca în 
orice RTS. Pentru aceste lupte 
există 3 tipuri de oameni: piraţii 
de rând, secunzii şi căpitanul, a 
cărui moarte duce la pierderea 
bătăliei. Problema este că nu tre- 
buie să fii geniu ca să câştigi o 
batălie.. pur şi simplu pui oameni 
la intrarea pe vas, te duci să 
mânânci şi când te întorci găsești 
vasul cucerit. 


În încheiere 

Jocul nu are decât puţine ele- 
mente originale. Libertatea de 
acţiune este aproape nulă, iar 
grafica lasă de dorit. Dacă vreţi 
să jucaţi un joc adevărat pe 
aceeaşi temă căutaţi Pirates 
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un film X 
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Link recomandat 


|__160Mb — |hitp:/uww.corsairs.com 





















































espre cei care 
caută originalitatea 
în jocurile din ultima 
vreme se poate 

: spune, în cel mai 
bun caz, că își pierd timpul în 
zadar. Şi totuși din cînd în cînd 
mai apare cîte ceva care, chiar 
fără a fi extrem de inovativ atrage 
prin diverse elemente bine real- 
izate. 

Silver este un exemplu în 
acest sens, fiind o excelentă 
combinaţie de RPG cu adventure, 
grefată pe o poveste simplă şi lin- 
eară, la care se adaugă grafică şi 
muzică de zile mari. Silver este și 
numele bătrînului tiran care în 
încercarea de a-și găsi o nouă 
nevastă râpeşte toate femeile 
tinere ale imperiului, ridicînd 
împotriva sa pe David, eroul prin- 
cipal, ajutat de rebelii conduşi de 
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Duke. Iniţial jucătorul îl 
controlează pe David 
căruia i se mai adaugă 
ulterior arcaşa Sekune 
urmată mai tîrziu de un 


călugăr. Chiar dacă 
numărul maxim de per- 
soane controlabile 


este trei acestea pot fi 
schimbate pe parcurs 
cu altele care se află în 
tabăra rebelilor. 

Jocul se desfăşoa- 
ră în stil clasic, fiind 
necesare tot felul de chei pentru 
a deschide uşile în spatele cărora 
se află diferiţi monştrii care tre- 
buiesc înfruntaţi în căutarea celor 
opt orb-uri magice care îl pot dis- 
truge pe Silver. Tot aceste orb-uri 
ale elementelor reprezintă şi 
magia în sensul ei clasic, un per- 
sonaj înarmat cu aşa ceva avind 
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trei moduri de foc cu respectiva 
vrajă. Există în total opt arme de 
apropiere, opt de distanță şi opt 
scuturi, la care se adaugă citeva 
wand-uri, amulete magice, poţiuni 
şi  miîncarea care reface 
sânâtatea. Aventura se 
desfăşoară în diverse oraşe între 
care jucătorul se poate deplasa 
rapid cu ajutorul unei hărţi a celor 
mai importante locaţii. 


Seamănă o leacă 

Jocul aminteşte de Final Fantasy 
7, cu menţiunea că acesta este 
mult mai apropiat de RPG decit 
Silver. Interfața se bazează pe o 
roză a caracterelor în care se 
selectează arma, scutul, 
poţiunile, magia şi loviturile spe- 
ciale utilizate în luptă. În timpul 
acestora elementele de atac / 
apărare sunt realizate prin 
apăsarea tastei CTRL şi 
deplasarea mouse-ului într-o anu- 
mită direcţie, fiecare tip de 
mişcare avînd efectul ei. Există şi 
opt lovituri speciale utilizabile în 
combat, fiecare foarte devasta- 
toare dar care necesită o anumită 
perioadă de reîncărcare. 
Personajele au sănătate, mana şi 
cîteva statistici secundare care 
însă nu evoluază pe parcursul 
jocului. În anumite momente arbi- 
trare nivelul eroilor creşte 


Grafica _ Sunet __ Procerar | 
Efecte speciale. | Vorbrie multa P166 / P200 


bine realizate şi | plictiseală pe 
suport bun de . | masura este un 


accelerare. slogan neabordat 
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automat iar numărul de HP-uri 
ajunge uneori la o valoare 
aproape dublă. 


Grafica şi alte alea 
Sistemul de salvare este cel uti- 
lizat pe console, cu anumite 
locaţii prestabilite unde se afla 
sloturi utilizabile o singură data. 
Din fericire acestea sunt bine 
amplasate şi îndeajuns de dese. 
Grafica jocului aduce și ea un 
pic cu cea din Final Fantasy 7. 
Peisajele au fost create cu 3DS 
MAX iar personajele sunt real- 
izate 3D în timp real, fără însa a 
fi necesară o placă cu accelerare 
hardware. Efectele cuprinzînd 
ploaia, ninsoare, fulgerele, focul 
şi chiar atacurile speciale sunt şi 
ele foarte bine concepute și con- 
tribuie din plin la realizarea unei 
atmosfere fantasy care lipsește 


din multe alte producţii 
asemânatoare. 
Compensații 
Povestea liniară este compen- 


sată din plin de gameplay-ul 
foarte rapid şi de frumuseţea 
peisajelor realizate de adevăraţi 
profesionişti iar în final unicul 
reproş care persistă este dimen- 
siunea un pic cam redusă a jocu- 
lui, acesta fiind uşor de terminat 
în două zile. 
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Din pacate liniar 
însa foarte bine 


Toate cele foarte 
bine implemen- 








Superb! 











realizatîi ia |tate. Este un joc 















privirea şi tim- 
pul. 


ce va sta ceva 
timp pe calculator. 










http://www.silver-game.com/ 




































































ethesda Softworks 
zi şi XL Translab sunt 
= î cei care ne-au adus 
| | Sa ] RPG-urile Arena şi 
|] [ze Daggerfall, care se 
desfășurau amândouă în imperiul 
Tamriel. Redguard, cu toate că 
face parte din acelaşi univers nu 
este RPG, ci un action - adventure 
3rd person. 
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Povestea 





În acest joc, tu eşti Cyrus, un 
mercenar din Hammerfell, care 
şi-a părâsit meleagurile natale 
pentru a găsi bani si faimă peste 
hotare. În timpul în care ai fost 
plecat, Imperiul a cucerit provin- 
cia ta natală, Hammerfell, după 
un război de rezistenţă pe care 
bravii redguarzi nu au putut să-l 
termine cu bine. După un timp, 
aflii printr-o scrisoare că sora ta, 
Izara, a fost dată la dispăruţi şi 
trebuie neapărat să te întorci să o 
găseşti. Astfel eşti purtat pe insu- 
la Stros M'kai, care a fost şi locul 
ultimei bătălii dintre Imperiu şi 
redguarzi. 





De ce e bu 
Unul dintre principalele atuuri ale 
acestui joc este computerul pe 
care poate fi jucat. Cerinţele de 
sistem sunt foarte mici. Oraşul 
este incredibil de detaliat, ne- 
existând nici un obiect pus 
aleator, totul fiind făcut de mână. 
să nu înţelegeţi greşit, asta nu 
înseamnă că jocul este plicticos, 
ci doar că este foarte mare şi că 
efortul depus pentru a-l crea a 
fost pe măsură. 

O atenţie deosebită a fost 
acordată personajelor, care cu 
toate că nu au un număr mare de 
polisoane au un nivel de detaliu 
pe care l-am întâlnit la foarte 
puţine. alte jocuri. În Redguard 
poţi să vorbeşti cu foarte multe 
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NPC-uri (Non Player Character), 
iar în fiecare moment, ele îţi 
transmit starea lor de spirit prin 
gesturi (dau din mâini, din 
picioare, sar la bâtaie sau cioc- 
nesc halbe de bere) sau prin 
tonul vocii. De asemenea, abso- 
lut toate dialogurile din joc sunt 
vorbite. Problema este că fiecare 
vorbeşte în limba sau dialectul 
lui. De exemplu , dacă nu ai acti- 
vată subtitrarea nu ai nici o şansă 
să îi inţelegi pe kajiiţi , care sunt 
nişte pisici care atunci când 
vorbesc mai mult torc. Efectele 
sonore există la tot pasul, de la 
valurile care se lovesc de stânci 
până la săbiile care se lovesc în 
bătălie, toate prezente şi foarte 
bine realizate. 6 piste audio pe 
CD de muzică instrumentală mai 
adaugă un plus de atmosferă 
fiecărui moment de joc (când e 
calm o muzică liniştită , când e de 
bătaie imnuri si chesti d-astea). 

Ca în orice joc asemănător ca 
gen, vei întîlni şi momente de 
luptă. Controlul în aceste 
momente este la prima vedere 
destul de slab, dar după un timp 
se va dovedi destul de puternic şi 
uşor de folosit, producătorii elim- 
inând orice comandă care nu ar fi 
fost de folos. Astfel în tot jocul 
se folosesc circa 7 - 8 taste, care 
pot fi definite după propriile 
nevoi. Pentru a te lupta trebuie 
să ai răbdare, atenţie şi de-abia 
în ultimul rând îndemânare. În 
timpul fiecărei bătălii trebuie să 
fii atent la ceea ce face adver- 
sarul şi nu trebuie să apeşi ca 
nebunul tasta de “foc” pentru că 
existe şanse majore ca toate lovi- 
turile să-ţi fie parate. Trebuie să 
speculezi fiecare breşă din 
apărarea adversarilor şi să ai grijă 
să te fereşti când eşti atacat. 








Am uitat să spun că jocul vine pe 
2 CDuri, unul de instalare (care 
are pe el toate fişierele ce 
urmează a fi trase pe hard disk) 
şi unul cu voci, filme şi muzică 
necesar pentru jocul propriu-zis. 
În afară de faptul ca e de DOS, 
jocul mai are o mare problemă: la 
instalare te întreabă dacă vrei să: 
pentru 3dfx sau soft 
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ware. Toate bune şi frumoase, 
doar că salvările de pe o instalare 
nu merg pe cealaltă. 

Altă mare problemă este dacă 
nu ai 3dfx, jocul nu poate fi rulat 
la o rezoluţie mai mare de 
320x240, deoarece dacă 
încercăm să o creştem jocul dă 
eroare cum că n-ar avea destulă 
memorie, oricât RAM ai avea. 


Altceva? 


Jocul nu are multiplayer, pentru 
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însa nici nimic 
mai mult decit 
necesar, 
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că este adventure, însă are un 
grad de rejucabilitate destul de 
mare, putând să-l reîncepi de mai 
multe ori. Cu toate că are acelaşi 
final (fericit), Redguard nu este un 
joc liniar, ne-existând o ordine 
precisă a acţiunilor ce trebuiesc 
îndeplinite. Dacă te blochezi într- 
un loc poţi completa alte zone, 
până te prinzi ce trebuie să faci. 
Jocul este pe ansamblu atractiv 
însă nu recomandabil. 
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Jiecare are idei 
[ = interesante cînd vine 
| îi vobadeacreaun 
| joc nou de strategie. 
i) Sau nu are idei prea 
multe şi atunci le foloseşte cît mai 
bine pe cele existente. Warzone 
2100 are cîte puţin din fiecare. 
Idei noi şi lucruri vechi într-o nouă 
prezentare, important este însă 
care este rezultatul final. 

Fiecare joc are o poveste a 
lui. Warzone 2100 nu face 
excepţie de la acest lucru şi aşa 
se face că într-un viitor nu prea 
îndepărtat calculatoarele o iau 
razna (problema anului 2000?) şi 
pornesc un război nuclear, popu- 
laţia pămîntului trezindu-se subit 
refugiată în spaţiu. Cîţiva, mai 
deştepţi şi poate mai informaţi 
decit alţii s-u ascuns în pămînt şi 
acum divizați în trei tabere revin 
la suprafaţă pentru a readuce 
civilizaţia. 

iunea 
inceputul este întotdeuna mai 
greu şi dotat doar cu cîteva 
unităţi simple de apărare şi trei 
maşini de construcţie mobile tre- 
buie să începi cursa pentru 
supremație teritorială. 

Resursa principală de care va 
trebui să ai grijă tot timpul este 
petrolul. Un indicator sugestiv de 
la baza ecranului, foarte 
asemănător cu cel din Total 
Anihilation, te ţine la curent cu 
nivelul energiei pe care o ai la 
dispoziţie. Controlul zonelor cu 
petrol, apărarea bazei şi cap- 


turarea de noi tehnologii de la 
inamici sunt principalele ele- 
mente care dictează strategia 
jocului. O noutate introdusă de 
Warzone 2100 este însă modul 
de desfăşurare al misiunilor. Vă 
mai aduceţi aminte de frustrarea 
pe care o aveaţi în momentul în 
care după ce v-aţi construit o 
bază de invidiat aceasta devine 
istorie în momentul în care pe 
ecran apar cuvintele magice: 
Mission Completed? Şi apoi totul 
începe de la capăt. Ei bine în 
Warzone 2100 lucrurile nu stau 
chiar aşa. Campaniile (trei la 
număr) au o continuitate ceea ce 
înseamnă că baza construită la 
misiunea anterioară stă în contin- 
uare în picioare şi o poţi dezvolta 
mai departe. Chiar şi terenul pe 
care are loc acţiunea se deschide 
din ce în ce mai mult cu cit înain- 
tezi în miezul poveştii. lar baza 
originală e mereu acolo. 

Aceeaşi idee de continuitate 
este aplicată şi la nivelul unităţilor 
care cîştigă experienţă de la o 
misiune la alta în funcţie de 
numărul unităţilor inamice. dis- 
truse. Chiar mai mult, unităţile nu 
vor fi niciodată depășite tehno- 
logic, aşa cum sunt calcula- 
toarele noastre, deoarece cineva 
acolo sus le înlocuieşte gratis cu 
un design nou, mult mai eficient. 
Este suficient să le trimiţi la 
clădirea de reciclare şi gata, 
apare o unitate nouă. 

Sistemul în care se face 
designul unităţilor este deosebit 
de intuitiv şi oferă o mulţime de 
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variante de alegere. Ideea deşi 
nu este nouă, este bine imple- 
mentată astfel încît prin combina- 
rea şasiurilor, armurilor şi armelor 
pot fi create unităţi diverse, bune 
de folosit în situaţii diverse. 
Inteligența artificială implemen- 
tată este suficient de avansată 
pentru a înţelege şi executa 
ordinele fără greşeli evidente. 
Astfel o unitate atacată dacă este 
în apropierea unei alte unităţi de 
reparaţii este automat reparată 
de către aceasta apărind astfel 
posibilităţi diverse de organizare 
a fronturilor de luptă. 


Aspecte » e 

Grafic, Warzone 2100 face parte 
din primul val al unei noi generaţii 
de jocuri de strategie care vor 
folosi din plină facilităţile 3D pe 
care le oferă noile plăci video. 
Dacă posezi aşa ceva animația 
va fi forte fluidă, derularea ecran- 
ului făcîndu-se cu viteză ceea ce 
poate în unele cazuri să fie der- 
anjantă. Însă 3D-ul mai introduce 
o nouă dimensiune în jocurile de 


strategie, respectiv înălţimea. 
Munţii, dealurile devin puncte de 
interes strategic şi nu pot fi igno- 
rate dacă vrei să termini jocul 
învingător. Calitatea exploziilor, 
transparenţelor şi a celorlalte 
efecte grafice este indiscutabilă 
acestea datorindu-se încă o dată 
plăcii de accelerare 3D dar şi 
alegerii fericite a texturilor pentru 
decor. 

Posibilitatea jocului în reţea 

este o opţiune care nu trebuie să 
lipsescă de la un RTS modern. 
lar în Warzone 2100 aceasta 
este bine implementată, oferindu- 
se un număr mare de hărţi pe 
care se poate juca dar şi toate 
opțiunile necesare pentru a mod- 
ifica jocul după dorinţe. 
Warzone 2100 este un joc bun. 
Nu are nici o problemă evidentă 
şi te poţi distra cu el o bucată de 
vreme. Va avea însă succesul 
Total  Anihilation-ului sau al 
Starcraft-ului? Dacă ar fi apărut 
înintea lor poate că da, acum cu 
siguranţă va fi poate de mulţi tre- 
cut cu vederea. 
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JI] eneraţia următoare 
„de simulatoare 
spaţiale  purtînd 
marca Lucas Arts a 
i văzut lumina zilei. 
Mult aşteptatul "X-Wing Alliance” 
îşi face în sfârşit apariţia, într-o 
atmosferă specifică luptei dintre 
Alianţă şi Imperiu. 





XWA: Intri 


XWA readuce extraordinara 
atmosferă a războiului galactic. 
Temporal, ne aflăm imediat după 
atacul distrugător al imperialilor 
asupra bazei rebele de pe plane- 
ta îngheţată Hoth. Tu eşti fiul cel 
mai mic al unei familii ce se 
ocupă cu servicii de shipping: 
Ace Azzameen. În aceste vremuri 
de restriște principalul inamic al 
familiei tale, familia Viraxo - 


aflată între preferinţele imperi- 
ale, reuşeşte să-ţi ucidă tatăl şi 
fratele mai mare şi să-ţi arunce 
restul familiei în exil. Din fericire, 
vechile relaţii cu Alianţa îţi dau 
posibilitatea unei revanşe . 





Această poveste reuşeşte să te 
"prindă” extraordinar, la ea con- 
tribuind foarte mult și forma sub 
care se prezintă interfaţa. 
Practic, ajungi să trăieşti pur şi 
Simplu pe un crucișător, inte- 
grarea fiind de neegalat: ai fami- 
lie şi prieteni, ai propriul sistem 
de e-mail, ai o cabină în care 
aduni suveniruri, ai un fel de 
viaţă socială formată din întâlniri, 
şi funeralii. Ajungi astfel să te 
gîndeşti la momentele în care te 
întorci din misiune şi mergi sâţi 
citeşti corespondenţa sau să vezi 
ce "suveniruri” ai dobindit. 
Misiunile sunt excelent gîndite 
pentru a ajunge în final la atacul 
asupra celei de-a doua Death 
Star. Nu mai ai obiective mono- 
tone, iar unele dintre misiuni pot 
fi abordate în moduri diferite. 
Spectrul larg de operaţiuni ce fac 
parte din schema scenariului 
implică acţiuni speciale de 


recunoaştere, de sabotaj, de spi- 
onaj sau de escortă. 






o astfel de com- 
plexitate- implică un număr mai 
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mare de nave pe care le poţi 
pilota, fiecare din ele fiind desti- 
nata pentru a servi unui anumit 
scop, sporind funcţiilor lor. 
Aceasta imprimă un nivel de 
interacţiune în cadrul misiunilor 
sporit. Poţi să manevrezi con- 
tainere sau alte obiecte, poţi să 
dochezi pe platforme, iar în unele 
nave poţi să ocupi locul din turela 


laseri, eventual treci pe pilot 
automat, şi începi "Operation 
Cleansweep”. Cele mai intere- 


sante amânunte legate de acest 
aspect sunt cele reprezentate de 
introducerea piloților care se 
ejectează din navele distruse, 
stormtrooper-ii în costume zero-G 
destul de periculoşi şi greu de 
nimerit plus noile modele pilota- 
bile printre care se numără 
însuşi celebrul Mi/lenium Falcon. 






sion 
Diferenţele engine-ului grafic 
sunt "vizibile cu ochiul liber” la 
propriu şi la figurat. Accelerarea 
3D este la înălţime, lucru văzut şi 
în Rogue Squadron, explozia unei 
nave fiind o adevărată operă de 
artă fiind formată dintr-o sume- 
denie de particule şi segmente în 
flăcări. 

Noua concepţie 3D permite 
structuri complexe şi chiar struc- 
turi cu goluri” in interior prin 
care poţi să te deplasezi fără 
probleme  alâturi de texturi 
dinamice ce permit evidenţierea 
pe suprafaţa starship-urilor a 
fiecărei lovituri mai zdravene. 

Alături de grafică, alt punct 
forte este reprezentat de sis- 
temul de comunicaţie, fiecare 
eveniment fiind raportat prin 
radio. Lucrurile nu se opresc aici, 
existind comentarii făcute de 
"personaje” laolaltă cu efecte de 
sunet de înaltă fidelitate. 





tebel 

Partea za este puternic 
susţinută: 8 jucători într-o rețea 
sau 2 prin modem sau cablu seri- 
al. Există două moduri de joc 
disponibile în secţiunea "Training 
Simulator”: Starfighter racing ce 
presupune o cursă contra-crono- 
mentru din secţiunea "Pilot prov- 
ing ground” şi Skirmish - angaja 
ment în echipe de p la 8 
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ivilization: 


ivilization: Call to 

Power este contin- 

uarea succesului 

financiar Civilization | 

şi II. După ce a 
cîştigat procesul asupra drep- 
turilor de autor asupra numelui 
Activision a înţeles ca o contin- 
uare a seriei nu se poate să nu 
aiba succes. 

Pentru cei care au fost plecaţi 
de pe această planetă în ultimii 

„Civilization reprezinta esenţa 
jocurilor de strategie pe turn-uri 
(fiecare are rîndul său la joc). În 
principiu este urmărită evoluţia 
unei civilizaţii din epoca de piatră 
şi pînă la cucerirea spaţiului. 

Aceste elemente s-au păstrat 
aproape intacte în Civilization: Call 
to Power pe baza bine-cunoscutu- 
lui de acum principiu: dacă ceva 
nu este stricat atunci nu-l repara. 
Numărul civilizaţiilor care pot fi 
alese la începutul jocului este 
foarte mare (mai mult de 20) şi 
avind în vedere că fiecare are 
trăsaturile sale caracteristice asta 
înseamnă că jocul are o rată mare 
de rejucabilitate. 

Celula de bază a unei soci- 
etaţi este orașul și în jurul său 
gravitează toata acţiunea de-a lun- 
gul jocului. La început trebuie sta- 
bilită o bază pentru acesta cît mai 
aproape de zone cu resurse din 
punct de vedere agricol sau indus- 
trial. Reprezentarea grafică a 
zonelor de interes pe hartă este 
Sugestiva uşurindu-se astfel iden- 
tificarea. Mangementul oraşelor 
este mult îmbunatațit față de vari- 
antele anterioare ale jocului. Pe 
lîngă opţiunile care facilitează alo- 


Ș A Alexandria MP 
2 
= i” 
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carea resurselor în diferite zone 
din afara orşului (cu plusuri pentru 
industrie, agricultură saw venituri) 
există posibilitatea modificării pro- 
centului de muncitori repartizaţi la 
construcţii civile sau a celor care 
se ocupă cu distrarea orăşenilor 
pentru creşterea moralului aces- 
tora. Pot fi modificate chiar şi 
durata zilei de lucru şi a taxelor 
plătite cu toate că acestea au mai 
mult un caracter general. Totuşi 
nivelul de detaliere la care s-a 
ajuns nu este atit de mare ca la 
Alpha Centauri în care poţi indica 
chiar și ce clădiri pot fi construite 
în oraş, acestea nefiind deloc 
puţine şi nici pe departe lipsite de 
importanță. Deasemenea ideea 
prezenţei unui guvernator în 
fiecare oraş care să poată avea 
diverse personalităţi în funcţie de 
necesităţi nu ar fi stricat să existe 
aşa cum există la Alpha Centauri. 
Probabil s-a mers pe ideea 
păstrării tradiţiei stabilite în 
celalte două jocuri Civilization. 

Oraşele pot deveni în timp 
importante centre comerciale, şi 
între acestea pot fi stabilite rute 
economice, la început doar cara- 
vane, mai tirziu în timp acestea 
dezvoltîndu-se în funcţie de infra- 
structura prezentă. Numărul 
unităţilor disponibile este forte 
mare şi pe lîngă unităţile militare 
pe care ne aşteptam să le reve- 
dem (cu unele variaţii) apar unele 
noi cum ar fi Slaver-ul care în 
orînduirea socială adecvată poate 
contribui decisiv la dezvoltarea 
puternică a oraşelor. 

Jocul a fost extins pe încă 
două planuri în afară de cel tere- 


stru existind acum posibilitatea 
creeri de colonii subacvatice sau 
spaţiale. Acestea pot comunica cu 
suprafaţa terestră prin intermediul 
diverselor unităţi specializate 
ajungiîndu-se astfel la strategii noi 
şi complexe. 

Grafica a fost complet înoită 
conform cu standardul actual. 
Trebuie făcute însă unele 
precizări. În cazul acestui tip de 
joc după părerea mea felul în care 
arată jocul nu este chiar atît de 
important cît timp sunt respectate 
două principii fundamentale: grafi- 
ca nu trebuie să fie un obstacol în 
calea vitezei jocului şi trebuie să 
permită o identificare uşoară a cît 
mai multor elemente distincte 
dintr-o singură privire. În ceea ce 
priveşte partea a doua 
Civilization: Call to Power se des- 
curcă bine fiind uşor de "citit” şi 
în acelaşi timp atrăgător. Însă nu 
este rapid deloc. Există prea 
multe animații fără rost cu toate 
că multe pot fi scoase din opţiuni 
chiar şi cele rămase îngreunează 
jocul. 

Stilul greoi al graficii mai 
atinge şi o altă trăsătură impor- 
tantă a unui joc, cu atît mai mult 
a unui astfel de joc: interfaţa. 
Aceasta este plină de butoane 
frumoase şi fundale sugestive 


însă ce folos dacă pentru aceasta 
trebuie să aştepţi aproximativ o 
secundă deschiderea oricărei fer- 
estre? Şi poate că nu pare mult 
dar fiţi siguri că atunci cînd 
deschizi sute de ferestre în timpul 
unui joc aceste secunde se 
aduna. Situaţia este oarecum 


prin prezenţa scurtăturilor oferită 
de tastele calculatorului. 

Muzica este adecvată pentru ast- 
fel de joc, neavînd nici o trăsătură 
care să o scoată în evidentă. 
Sunetele sunt destul de puţine 
(unităţile au fiecare proprile 
sunete) însă acesta poate fi con- 
siderat un lucru bun deoarece 
prea multe puteau crea impresia 
unui carnaval fără noimă. 

Celor care le-a plăcut seria 
Civilization le va place cu sigu- 
ranţă şi Civ: CTP, celorlalţi proba- 
bil că nu... 





se sonor 
foarte bine reat- 
izat, sunetul 

unităţilor nu are 
nimic deosebit. 


Reclizare  Memnarie 


Este exact ceea 


Grafică a nivelul 
cerințelor 

actuale dar care 
re cerințe hard- 


Videa 


erezia [2216 Mb ICE 


însa nimic mai 
mult de atit. 





Ciilization 
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Civiization 2] 
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Link Recomandat 
http://www.activision.com/civilization 
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ompania  |-Magic a 
4 ajuns faimoasă prin 
cel mai bun simulator 
de zbor multiplayer 
E până anul trecut, 
Warbirds. Deoarece stăteau prea 
bine la capitolul simulatoare, ei s-au 
decis să treacă şi prin alte genuri. 
Astfel s-a ajuns la Malkari, un joc de 
strategie care se poate juca în 40 
de jucători. 


Atât de mu Cum? 
Strategie, strategie.. dar e pe turn- 
uri. Deoarece jocul este extraordi- 
nar de complex şi poate fi jucat cam 
pe toate protocoalele existente 
(TCP/IP, IPX, modem , port serial 
sau chiar prin e-mail) a fost aleasă 
această variantă. Şi pentru a grăbi 
un pic lucrurile s-a ales varianta 
tururilor simultane (tip Max). 
Această variantă este un pic mai 
ciudată la prima vedere, deoarece 
toţi jucătorii mută în acelaşi timp şi 
trebuie ca fiecare să anticipeze 
efectiv toate mişcările inamicului. 


Acţiunea în Malkari se petrece în 
spaţiu, într-un sistem binar (adică 
are două stele) care este plin de 
asteroizi, rămăşiţele unor planete 
după un cataclism natural. Printre 
şi pentru aceşti asteroizi se duc 
bătălii aprige, deoarece la final, cel 
care controlează cât mai mulţi 
câştigă jocul şi titlul suprem de 
“Imperator”. Jocul se poate juca fie 
până la exterminarea totală a 
raselor inamice, fie până la o anu- 
mită limită de timp când cel care 
are mai mulţi asteroizi sau mai 
multe resurse câştigă. 


Plusuri 

În Malkari poţi săţi alegi din 5 
ghilde, fiecare cu nave diferite, 
avantaje şi dezavantaje unice. În 
cadrul fiecărei ghilde există 8 orga- 
nizaţii, fiecare specializată pe un 
anumit domeniu. Odată intrat în joc, 
sunt puse la dispoziţie o serie de 
nave, care se împart în Nave de 
recunoaştere, de luptă, staţii 


orbitale, staţii orbitale, vehicule util- 
itare şi de transport. Navele de 
recunoaştere sunt probabil cele mai 
importante, deoarece un asteroid 
trebuie să fie scanat pentru a putea 
fi colonizat sau cucerit. Planetele 
sunt de diferite dimensiuni şi au 
fiecare zăcăminte de resurse (4 la 
număr) diferite. În vreme ce nimic 
nu poate fi construit fără minerale, 
nimic nu poate trăi fără energie. 
Navele o folosesc pe post de com- 
bustibil, staţiile pentru construit şi 
reparat. Aceasta este un element 
vital în Malkari şi fiecare ghildă are 
o metodă proprie de a o produce. 

Tot foarte importantă şi folosi- 
toare este planşa de design, unde 
se pot proiecta nave noi sau modifi- 
ca cele vechi. 

În cele din urmă, arborele de 
tehnolgie are 4 nivele. Poate 4 este 
un număr mic, însă toate tehnologi- 
ile existente depăşesc câteva zeci. 
Astfel se pot descoperi de la arme, 
motoare, până la cele mai avansate 
scannere sau dispozitive de camu- 
flare sau invizibilitate. 


Malkari nu este un joc original. Mai 
degrabă el combină elemente din 
toate jocurile de strategie prece- 
dente pentru a crea probabil ultimul 
joc pe turn-uri care va mai merita 
atenţie. Grafica nu este strălucită, 
fiind o combinaţie între 3d slab 
(asteroizi şi cele două stele în jurul 
cărora gravitează ei) şi bitmap-uri 
(poze 2d) restul de nave, efecte, 
etc. În cele din urmă jocul este 
extrem de dificil, comparându-se pe 
“easy” cu el mai greu nivel de difi- 
cultate din Master of Orion. 


Din păcate 


in rest 

Recomand acest joc tuturor 
pasionaţilor de strategie, fanilor 
Orion şi nu numai. Faptul că se 
joacă multiplayer în 40 nu îl 
împiedică să aibă single player 
excelent. Şi încă ceva: dacă puneţi 
mâna pe el, vedeţi că are un manu- 
al care trebuie citit. 





IMPRESII FINALE CERINŢE COMPARAȚII APRECIERE 
Eratiza Sunet __ Prozerar | Ț 


Foarte slabă, | Poc, trosc, 
bitmapuri, 2D, 


1Mb 


de remarcat. 





Malkari 


Orion | 
Master ot 
Gioni r 














16/32 Mb 


Interesantă. Totul bine imple- 
Îmbina elemente | mentat. Un joc de 





din mai multe . | strategie pe turn 





Jocuri şi creaza . | uri foarte atractiv. 
ceva nou. 























ighter 


r fi putut fi unul din cele mai 
reuşite şi apreciate simulatoare 
de zbor despre al doilea război 
mondial şi nu numai, dar în loc 
de asta mult așteptatul Fighter 
Squadron : Screamin' Demons Over Europe se 
dovedeşte un competitor pentru locul 3. 

Să nu fim însă foarte duri, competiţia a 
fost grea şi cei care l-au învins au nişte argu- 
mente remarcabile în favoarea lor. Din nou, 
îmi voi specifica favoriţii : EAW şi Jane's WW2 
Fighters. 


Promisiuni 

Demult, au existat citeva simulatoare avind ca 
subiect avionul A-10, realizate de Parsoft, cei 
care stau şi în spatele lui FSSD. Deşi avea o 
grafică foarte slabă pentru vremea lui (urma 
îndeaproape standardul Su-27 Flanker), A-10 
Cuba! cîştigase inimile fanilor printr-un model 
fizic foarte reuşit, care făcea pilotatul avionu- 
lui extrem de credibil şi distractiv. 

Cu FSSD s-a sperat şi promis ceva şi mai 
realist, şi în mare parte s-a reuşit. Engine-ul 
fizic şi modelul zborului pentru toate avioanele 
par foarte detaliate, existînd puncte în care îşi 
surclasează concurenţii. Din păcate însă, se 
pare că Parsoft a cedat anumitor presiuni de a 
face jocul accesibil jucătorilor mai puţin profe- 
sionişti. În mod stupid însă, acest lucru nu a 
fost lăsat la latitudinea utilizatorului, ci pur şi 
simplu citeva detalii au fost tăiate. Astfel, 
oricît îţi învîrţi avionul după inamic sau execuţi 
viraje de luptă, starea de energie (a se citi 
viteză) nu va fi penalizată prea tare. În plus, 
trebuie să fii de-a dreptul ghinionist ca să 
reușeşti să te angajezi, indiferent cît de stupid 
te porţi cu comenzile. 

Alegerea mi se pare foarte stupidă, pentru 
că engine-ul jocului este fâcut pentru un real- 
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ism fără limite, şi în plus simt că cel mai mult 
l-ar fi apreciat tocmai maniacii după realism, 
pentru că în rest nu sunt făcute multe com- 
promisuri şi atenţia pentru detaliu se vede în 
balistică, în traiectoria luată de obiectele 
desprinsă din avioanele lovite de gloanţe şi în 
modul cum zboară aceste avioane. Din păcate 
există şi bug-uri care generează o ocazională 
comportare ciudată a obiectelor. 


Din nou fotorealism 

Imaginile apărute din joc în trecut arătau o 
grafică incredibilă pentru vremea aceea, dar 
între timp avem pe piaţă un simulator ca 
Jane's WW2 Fighters, care este liderul de 
necontestat la acest capitol. Între cele două 
jocuri există diferenţe mari, WW2F este orien- 
tat mai degrabă spre un aspect de joc/desen 
animat (foarte bine realizat) pe cînd FSSD 
tinde spre fotorealism. Practic putem spune 
că la modelarea terenului şi a avioanelor cele 
două jocuri stau cam la fel, dar în schimb 
WW2F învinge clar la iluminări dinamice (nu 
există în FSSD), unităţi terestre (în FSSD nu 
există bătălii între acestea, chiar dacă contex- 
tul misiunii ar sugera asta), modelarea vizuală 
a stricăciunilor obţinute în luptă (în FSSD nu 
vezi decit dacă se rupe ceva) şi distanţa la 
care poţi distinge ceva în jur. FSSD are un plus 
mare la capitolul nori, unde reuşeşte să 
creeze o impresie adecvată de 3D fără a folosi 
atita putere de calcul ca WW2F, şi unul mai 
mic datorat direlor de fum lăsate de proiectile, 
care suplinesc în mare lipsa de lumină a tra- 
soarelor. 


La moarte cu campaniile ... 

Fighter Squadron se înscrie pe linia simula- 

toarelor care îţi oferă doar nişte misiuni de 

zburat, fără elemente de role playing sau aşa 
ceva. Tu nu reprezinţi 
pe cineva anume iar 
cele cam 90 de misiu- 
ni (Dover, zona Rinului 
şi Africa) pot fi abor- 
date din orice punct 
de vedere. Este posi- 
bil chiar să schimbi 
avionul curent în tim- 
pul misiunii, ajungînd 
şi în cele inamice, dar 
din păcate în acest joc 


EZENTARI 


P/j 


misiunile cuprind doar cîteva avioane. O 
formaţie de bombardiere aliate cuprinde cam 
3 avioane, escorta e cuprinsă dintr-un Spit şi 
două Mustang-uri, etc. Sigur, Al-ul este bunicel 
dar oricum impresia generală este penibilă. 

Singurul lucru interesant este că ţi se per- 
mite să zbori şi pe bombardiere şi chiar să te 
plimbi de la un post la altul, devenind mitralior 
sau bombardier. 


ce l-aş lua ? 
Dacă Parsoft va elimina bug-urile şi va scoate 
limitările din flight model, atunci jocul va meri- 
ta să fie în colecţia multor pasionaţi, mai ales 
că permite adăugarea de noi avioane prin sis- 
temul Open Plane. Atunci va deveni şi candi- 
datul numărul unu pentru lupte în reţea, dar 
nu şi pentru misiuni cooperative (nu are aşa 
ceva). 

Pînă atunci însă, ştiţi povestea : după PC 
şi preferinţe : EAW sau Jane's WW2 Fighters. 
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oferă acelaşi tip de 
produs, există 
șanse foarte mari 
ca cel puţin unul dintre ele să fie 
ireproşabil. Acesta ar fi putut fi şi 
cazul  simulatoarelor de zbor 
tratind al 2-lea război mondial. Să 
recapitulâm : în ultimele luni am 
vazut European Air War, Combat 
Flight Simulator, Luftwaffe 
Commander, Jane's WW2 
Fighters şi Fighter Sqadron. Pîna 
acum, fiecare are atu-urile sale, 
dar în opinia mea cîştigatorul este 
EAW cu incredibilele sale misiuni 
totalizând pîna la 256 de avioane. 
Pe locul doi şi cel mai puter- 
nic candidat în opinia mea la 
tronul lui EAW este WW2 Fighters 
venit de la Jane's Combat 
Simulations. 


Pe locul doi ? 
În lupta cu EAW, marele dezavan- 
taj al simulatorului de la Jane's îl 
reprezintă lipsa unui sistem 
dinamic de gestionare a cam- 
paniei şi misiunilor. Chiar daca 
cel din EAW nu se compară cu 
Falcon 4.0, lipsind un război în 
timp real la sol, totuși senzaţia de 
razboi nelimitat e cu totul alta 
fața de WW2F. În acesta din 
urma, misiunile care ţi se ofera 
sunt predefinite, deşi există anu- 
mite elemente aleatoare în 
desfăşurarea lor. Eventual poţi 
lucra misiuni proprii în editorul de 
misiuni, sau dacă ai noroc poți 
lua altele de pe Internet. 
Campaniile din WW2F nu 
merită să poarte acest nume. Ele 
nu sunt decît o înşiruire de misiu- 
ni, în care jucătorul ia parte la 
misiuni fie de partea aliată fie de 
cea germana. El nu impersonează 
un pilot anume, astfel încît tipul 
avionului pe care zboară difera de 
la o misiune la alta, la fel şi 
escadrila din care face parte. Nu 
exisită o senzaţie de progres real, 
nu sunt acordate medalii sau 
promotii, deci motive speciale 
pentru a aborda acest mod de joc 
nu există. Luate separat, misiu- 
nile prezintă totuşi un grad ridicat 
de atractivitate. Comparat cu 
EAW, WW2F are un minus la misi- 
uni de luptă aeriana (numarul de 
avioane prezent în aer este mult 
mai scazut) şi un plus la misiunile 


Cărţile din mînecă 

Punctul forte (puţin spus) al lui 
WW2F îl reprezintă grafica sa 
incredibilă. În primul rînd se re- 
marcă modelarea avioanelor şi a 
celorlalte obiecte din joc, aici 
întrînd şi vizualizarea avariilor. 
Sistemul de gestionare a strică- 
ciunilor este foarte detaliat, mult 
peste nivelul EAW în special în 
privința obiectelor de la sol, unde 
blindajul vehiculelor diferă în 
funcţie de repartiţia pe corpul 
acestora. Atunci cînd examinezi 
un avion din afară poţi vedea 
urmele gloanţelor pe structură 
precum şi găuri lăsate în aceasta 
de proiectile mai mari sau 
explozii. Bucâţi din aparat se 
desprind sau se deplasează faţă 
de poziţia normală, creîndu-se 
astfel o imagine destul de real- 
istă, acompaniată de schimbarea 
caracteristicilor de zbor ale 
avionului. Ţin totuşi să remarc că 
urmele lăsate de proiectile nu 
arată chiar perfect, însă este 
oricum un avans mare faţă de 
tehnologia de pînă acum. 

În al doilea rînd norii 3D sunt 
ceva nemaintilnit pînă acum. 
Luftwaffe Commander oferă unii 
destul de prost realizaţi, în WW2F 
aceştia sunt însă foarte spectac- 
uloşi. În opinia mea însă, norii din 
Fighter Squadron sunt ceva mai 
reuşiţi dar asta pentru că acel 
simulator are o grafică orientată 
spre fotorealism, spre deosebire 
de acesta care arată clar a joc pe 
calculator (însă ce-i drept unul 
foarte reuşit). 

În fine, ultimul lucru extraordi- 
nar care trebuie menţionat este 
sistemul de lumini dinamice. 
Toate exploziile, flăcările de la 
gurile armelor şi trasoarele _ilu- 
minează obiectele din jur, carlinga 
ta, lucru care lasă opoziţia cu 
botul pe labe. 


Loser ? 

De ce a pierdut totuşi WW2F 
competiţia? Problema este că 
pentrul publicul maniac de simu- 
latoare nu există un nivel de difi- 
cultate destul de ridicat (mă refer 
în special la modelarea zborului). 
În acelaşi timp, design-ul misiu- 
nilor şi al campaniilor suferă de 


scăzută”. Dacă asta nu vă deran- 
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QUAKE 3 NEPLĂCUT 
ŞI WIN 2000 GĂSIT 


Quake 3 Arena nu pare deloc intere- 
sant, sau cel puţin pînă pun şi eu 
mîna pe el. Mai impresionat am 
fost de Kingpin care se anunță tare 
de tot. Care este treaba cu Win 
2000 aparut pe tarabe la piraterie 
că eu nu am auzit nimic nimic de 
el? - Vlad Ciulley - Bucureşti 


După cum am vazut și noi la recen- 
tul E3, Quake Arena pare avea com- 
petitiori puternici ca Unreal 
Tournament, armele de această 
data fiind în Quake Arena cam ciu- 
dat realizate. Windows 2000 apare, 
este adevărat iar ce ai văzut tu este 
probabil o versiune beta. Deși în 
general nu este recomandabil să 
cumperi produse piratate din motive 
de egalitate acum pe lînga acestea 
nu este recomandat şi din motive 
de siguranta pentru că este vorba 
de un sistem de operare care într-o 
versiune beta risca să aiba urmari 
negative. 


LIMBAJ VULGAR..DEH 


Scrisoarea mea se referă la arti- 
colul de Kingpin din numarul 16. Ce 
e cu vorbele alea de duh de genul 
“There are some motherfuckers 
around” sau “who the fu*k is 
Alice?” Am ramas uimit văzînd în 
fața ochilor ex-PC Gaming nostru 
cel de toate zilele să ajungă sa 
scrie asemenea obscenitaţi şi 
vorbe vulgare. Al doilea punct care 
m-a lasat făra grai a fost redactorul 
care a scris articolul. Cine altul 
decit “domnul” Camil Perian. Păi se 
poate? Ciţi ani aveţi “domnule” 
Camil Perian? Cred ca asta va 





ramine un mister pentru mine. Asta 
e. Oricum vă felicit domnule Perian 
pentru editorialul din numarul 13. 
Adrian Bistrițeanu - Craiova 


Domnule  Bistriţeanu, lumea 
jocurilor este, ce e drept, într-un 
moment mai delicat din acest punct 
de vedere în care apar jocuri ca 
Kingpin, Carmageddon şi altele 
asemanatoare. Lumea jocurilor nu 
este și nici nu a fost o lume domi- 
nata de povești cu Alice în Ţara 
Minunilor. Wolfenstein, Quake, 
Kingpin şi multe altele sunt jocuri 
unde se presupune că trebuie să 
omori, sa împusști, să înjuri. Acesta 
este jocul, în asta consta. Nu este 
0 scuză pentru cele 2 cuvinte 
folosite în articol dar dacă aţi juca 
aceste jocuri aţi auzi de 100 de ori 
mai multe astfel de cuvinte și vedea 
şcene de o violenţa rara. În Kingpin 
nu te întreba nimeni cit e ceasul. Te 
înjura, îți da o bita în cap, ţi-l ia și se 
uita. Ideea este ca avem în fata 
doar UN JOC. Cind ieși pe stradă şi 
vrei sa aflii cît este ceasul, te duci 
şi întrebi politicos pe cineva şi 
mulțumeşti după ce ţi se spune. La 
21 de ani cît am (căci eu raspund la 
scrisori) aşa vad problema. Mai 
încolo, poate lucrurile se vor schim- 
ba şi voi întreba politicos şi în 
Kinpin. 


QUEEN: THE EYE & 
PROGRAMARE 


Aș vrea sa vă rog ceva: dacă îmi 
puteţi da orice informaţie despre 
jocul: Queen: The Eye. Eu am 
începu acum o lună sa fac un joc 
arcade (ceva în genul Super Mario 
Bros) folosind C++ DJGPP. Jocul se 
numeşte 


“Gremlin's Quest” iar 





momentan încerc sa fac un editor 
de nivele. Aş vrea să corespondez 
cu alte persoane interesate de 
acest lucru. 
Alexandru Badiu - 
034/326607 


Oneşti. Telefon 


Queen The Eye este un adventure 
de nivel mediu în care scopul princi- 
pal este să asculți muzica formaţiei 
Queen. Este vorba de un computer 
care încearca să controleze lumea 
iar tu trebuie să îl oprești. 


UN SCOR ŞI UN TNT 


De ce F16 Agressor a primit o nota 
foarte mică cînd la altă revista a 
luat cu 30 de puncte mai mult? De 
ce este TNT cea mai buna placa 
video? Florin Vitzman - Bucureşti 


Raspunsul la prima întrebare este 
simplu. Nu toţi se pricep ca noi (bun 
raspuns, eh?). Probabil ca acest joc 
mult aşteptat care s-a dovedit 
destul de slab lor li s-a parut bun. 
TNT (2 de preferința) este cea mai 
bună placă video datorita suportului 
AGP bun, celor 32 de mega de 
memorie, culorii 32 bit, vitezei ridi- 
cate și tehnologiei încorporate. 


NENEA CARMACK 


Altă chestie care ma enerveaza 
este ca Quake 3 nu va avea parte 
de single. Prost gîndit nenea 
Carmack. Crezi tu, nenea Carmack 
că eu şi amicii mei din cartier vom 
stringe bani ca sa luam o duzină de 
modem-uri şi un kilometru de cablu 
paralel? Bobocea Mihai- Constanţa 


Chiar crezi ca nenea Carmack se 
aștepta ca tu și baietii din cartier sa 
cumparati jocul original? 


D/AENTARII 


Cum bine aţi văzut şi am anuntat 
în pagina 5 numărul 16 al PC 
Gaming a avut pe CD în 3 direc- 
toare virusul CIH 1.2. Numarul 
mare de scrisori care a venit ca și 
numarul mare de e-mail-uri cu 
texte care de care mai colorate ce 
ne-au parvenit ne fac imposibila 
misiunea de a le raspunde tuturor 
iar pentru a nu dezavantaja pe 
nimeni am decis sa prezentam 
aici răspunsul la aceste scrisori. 
CD-ul numărului 16 este evident 
că a facut rahatul praf. Sa pui un 
virus pe CD nu este chiar o 
chestie cu care să te mindrești. 
Odata ce am aflat de existența 
virusului pe CD, culmea, scanarile 
iniţiale nu ne relevaseră nici noua 
existenţa virusului, redactorul care 
s-a ocupat de CD a fost 
sancţionat iar revistele în masura 
în care s-a putut retrase de pe 
piata. Totodata, browser-ul acestui 
numar curața virusul de pe calcu- 
lator în cazul în care el se mai 
afla înca acolo. Desigur, aceste 
lucruri nu compensează existenţa 
virusului şi ştim bine asta. Ne 
cerem scuze tuturor care și-au 
pierdut timpul stînd sa-și 
deviruseze calculatorul şi le 
mulțumim celor care ne-au sunat 
să ne informeze asupra existenţei 
virusului pe CD. Regretam câ din 
motive de panică multă lume şi-a 
şters tot hard-disk-ul instantaneu 
cînd a vazut virusul, acesta efectiv 
nu face nimic în afara datei de 26 
aprilie care a fost înaintea 
apariţiei revistei pe piața. Înca o 
data ne cerem scuze şi va 
promitem că astfel de incindente 
nu vor mai fi repetate. 
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